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Двойные обзо 


Почему СбИ/ печатает по две рецензии на каждую хитовую игру? 


В последнее время к нам приходит довольно много читательских писем со следующим вопросом: почему мы публи- 
куем по одним и тем же играм и наши российские, и «альтернативные» американские обзоры? 

Отвечаю по порядку. Во-первых, мы публикуем двойные обзоры далеко не по всем игрушкам, а только по самым хи- 
товым или, скажем так, неоднозначным, - т.е. тем, которые одних приводят в восторг, а других заставляют скрежетать 
зубами от злости. А во-вторых, дело в том, что мы хотим давать своим читателям максимально оперативную и объек- 
тивную иноормацию. Сейчас я поясню, что под этим имеется в виду. 

В силу ряда организационных причин на получение и перевод американских материалов уходит значительное вре- 
мя - в среднем, около двух недель. Еще две недели занимает печать журнала - итого, задержка составляет уже месяц. 
Поэтому, когда выходит какая-нибудь заведомо хитовая игра, мы не ждем у моря погоды, а сразу же даем одному из 
наших российских авторов написать по ней обзор и тут же его публикуем. Так обеспечивается ОПЕРАТИВНОСТЬ. Ну а 
через месяц, получив и изучив рецензию англоязычного корреспондента, мы принимаем решение о том, печатать ее 
или нет. Как правило, решающим фактором здесь является то, насколько сильно оценка западного обозревателя от- 
личается от мнения нашего соотечественника и насколько она аргументирована. 

И здесь мы переходим ко второму важному моменту - ОБЪЕКТИВНОСТИ. Как вы, наверное, обратили внимание, все 
американские обзоры отличают два характерных признака - лаконичность и подчеркнутая «рецензионность». Т.е. по 
сути своей, зарубежные статьи представляют собой рекомендации: покупать или не покупать игру, и если покупать, то 
кому. Обзоры отечественных авторов всегда более развернуты, эмоциональны, а главное - более близки российскому 
читателю по духу и стилю. Отчасти это связано с нашей загадочной «русской душой», склонной к крайним оценкам и 
всегда ставящей чувства превыше разума, а отчасти - с засильем пиратства, когда каждый может купить любую игру 
по цене 100 рублей за диск, и в случае, если она ему не понравится, - просто выбросить. Так или иначе, публикация 
двух разных рецензий на одну и ту же игру обеспечивает ту самую пресловутую объективность, которая отличает 
СС\\ от всех остальных отечественных игровых журналов. 

Ну вот, надеюсь, мне удалось более-менее внятно ответить на вопрос, столь будоражащий наших дорогих читате- 
лей и попутно разъяснить вам нашу редакционную политику :). 

В момент сдачи этого номера Лос-Анджелесе стартует всемирная игровая выставка под названием ЕЗ (ЕесНопс 
ЕпепаттепЕ Ехро), и ССИ! посылает туда свой десант в составе вашего покорного слуги, великого и ужасного Льва 
Емельянова и всеми любимого Сергея Покровского (Бровченкова). Так что ждите в следующем номере эксклюзивный 
репортаж о самых интересных и значимых проектах, самые свежие скрины, интервью с известными разработчиками, а 
главное — многочисленные фотографии полуобнаженных девиц (т.н. Боо{Й Бабе), которые всегда стоят на подобных 
мероприятиях у стендов крупных компаний. 

До встречи через месяц и удачной вам игры! 

Р.5. По обидному недосмотру в прошлом номере - 5(12)2003 - игра Со 7его не получила заслуженного «Выбора 
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НаМ-ШЕе 2 


После пяти лет гробового молчания \/а!\е наконец-то обнародовала 
первые сведения о величайшем сиквеле всех времен и народов. 
Журналисты ССИ/ оказались первыми, кто был допущен к игре. 
Читайте наш эксклюзивный репортаж. 
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Новости 


Самые значимые события за прошедший месяц. 


Сомег З4ог 

Вероятно, многие Я п читатели ССИ/ удивились, 
увидев нашу новую обложку, точнее иллюстрацию, якобы 
принадлежащую знаменитой суперреалистичной ТВ$ 
Операция ЗЙеп* $+огт от Муа!, основанной на событиях 
Второй мировой. Не меньше были удивлены и мы, когда 
на прошедшей в марте Конференции Разработчиков 
Компьютерных Игр (КРИ) увидели эти роботизированные 
бронекостюмы в реальном геймплее. А как же историчес- 
кая достоверность, спросите вы. Ответ на этот и многие 
другие вопросы ищите далее. 


. 
Гоа те... 

В этом месяце мы представляем адд-он, для прохождения 
которого вам потребуются годы (Вюо4тооп), и игру, для 
завершения которой Мисгозо# тоже потребовались годы 
(На/о), а также СогКу 2его - продолжение культового 
«Горький-17». И на закуску: одного классного парня, 
построившего у себя во дворе гигантский Месн. 


Веаа Ме 


Семья шутеров, посвященных Второй мировой, все рас- 
тет - читайте предварительные обзоры Меда! о# Нопог: 
РасШс Аззаш от ЕА и Са! о} Ощу от АсНм оп. Кроме то- 
го, здесь вы найдете первые скрины и информацию по иг- 
рушкам СТА: Мсе СКу и Те Момез, а также интервью с 
Лучшим киберспортсменом планеты Джонатаном Уэндел- 
лом ака Гаа[Ку. 


Мысли вслух 

Что день грядущий нам готовит?.. Материал о тенденци- 
ях игровой индустрии. О том, как живется гениальным 
одиночкам и как ведут себя наглые инкубаторские молод- 
чики. Ну и, конечно, «чего ожидать от жизни» нам, прос- 
тым любителям компьютерных игр. 


Игровые Вселенные 


Ва еесв Ип№егсе. Путеводитель по легендарной Все- 
ленной. Что такое «мех», какие игры и на какой платфрор- 
ме выходили и почему нам грустно... 


Эксклюзив 


Про Веи$ Ех 2 ходит множество противоречивых слухов, 
и чтобы выяснить истину, мы решили обратиться к самому 
Уоррену Спектору лично. Читайте репортаж наших журна- 
листов, которые провели целый день в офисе компании 
оп Зогт и выяснили об игре буквально все. НаН-Ше 2 — 
это наше все. 


Игровая альтернатива 


Множество занимательной информации от гуру в онлай- 
новой жизни - Сергея Долинского. 


Как это делается... 

Как решить денежные проблемы во Егее!апсег? Как пра- 
вильно использовать супероружие в С&С: Сепега!$? Как 
добиться того, чтобы тебя постоянно выкидывали из мно- 
гопользовательских игр? Ответы на эти вы вопросы вы 
найдете в данной рубрике. 


Сатег'$ Е4ре 

Осваиваем новые стволы, танки и уровни в Ва ейеч 
1942: Роа4 +0 Коте. Пробегаемся по уровням в Со!4 его. 
И, разумеется, представляем Самый Грязный Трюк Месяца. 


Теск 


Тест: Джойстики и клавиатуры. Первый взгляд: РА р$ 
ТоЧсат РС\С720К. АОС ЕМ720А. «Крякнутый Кейс 
Лойда». 


Когда пространство вокруг тебя 
эЭапслнАт свистящие пули, 

я рука твоя беспощадно 

нажыет на курок... 


ОВ ка враги твои падут на землю 
а } учываясьб кровью своей, 
‚ тела ихоостынут, быстреа 


чем ствох твоего 


мистолета... 


ГП ЯР 


С0Е8-2ЕКО 


осмееть ли ты вступить на дорогу ведущую в АД? 


т 25: Нез б 321“: О 
вез СХ 2950. САМЕЯ 


«Они носятся над полем боя, 


Иногда правда кажется невероятнее любой выдумки. Спросите любого фашиста с фаустпатроном за спиной - 
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и он подтвердит вам это. 
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НОВОСТИ 


Территория новостей 


ля многих последний месяц вес- 

ны ограничивается первомайс- 

кими демонстрациями и чество- 
ванием ветеранов в День Победы. В лучшем 
случае, к короткому списку празднеств д0- 
бавляются именины. Что же до жителей на- 
шей культурной столицы, то в этом году на их 
голову 90 кучи свалился день рождения го- 
рода - праздник для высокопоставленных 
гостей. Коренные петербуржцы спешно ищут 
пути отступления на своих авто из наполови- 
ну перекрытого селения, где их никто не ждет 
к столу. Не успевшие или не захотевшие уе- 
хать невольно подарят «железному коню» 
чудесные семь дней отдыха в последнюю не- 
делю месяца. 


Отношение Содета${ег$ к любителям го- 
нок столь же странно, как и поведение ад- 
министрации города Петра в отношении 
его жителей. Их раллийный шедевр Со/т 
МасКае Кайу 3, затертый до дыр владель- 
цами Р!ау$аНоп 2 и ХБох, вскорости обре- 
тет продолжение для этих же платформ. 
Счастливым консольщикам обещают пере- 
деланный движок, новые режимы гонок, 
более продвинутое отображение записей 
пройденных трасс и море прочих добавле- 
ний/ изменений. Что же касаемо стойких 
поклонников РС, то д0 них, дай бог, в бли- 
жайшее время доползет третья часть си- 
мулятора. 

Другой гоночный сериал, к счастью, бо- 
лее поялен к ПК. Развлечения, относи- 
тельно регулярно выходящие под маркой 
№ №е4 Гог $реед, в лице последней на се- 
годняшний день части с небьющимися 
пластмассовыми моделями дошли до по- 
зорного минимума. Задумавшись над мно- 
гочисленными жалобами игроков, 
Еес{гопс Аг{$ анонсировала Мееа Рог 
5рееа Ипаегдгоипа, в которой нам таки ж 
вернут деньги и тюнинг машин. Но ЕА не 
ограничилась получением разрешений 
именитых компаний на воспроизведение 
первоклассных тачек (которых, кстати, два 
десятка), наняв еще и голливудского спе- 
циалиста по эффектам, на которого возло- 
жена ответственность создания ощущения 
быстрой езды. О времени выхода седьмой 
части серии пока ничего не известно. 


На фоне Еес{гопс ЕщегаттепЕ Ехро по- 
тихоньку раскрывают свои секреты и дру- 
гие компании. Так, ТгоКа Еще {аттет{ 
анонсировала продолжение Уатрие: Тве 
Маздиегаае - проекта во многом неудачно- 
го и многими позабытого. Экшен от перво- 
го лица с элементами РРС базируется на 
движке еще не вышедшей На!!-1 И 2 и ак- 
тивно использует наследие одноименной 
настольной игры. В качестве основного ро- 
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СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


левого элемента выступает набор очков 
опыта главгероем в процессе откусывания 
голов восставшим из могил еретикам. Хо- 
телось бы надеяться, что получаемые 
ехретепсе рот будут влиять на альтер 
эго, а не просто служить Уатр/ге: Те 
Маздиегаде - ВедетрНоп пустым пиаром. 

«Серьезный Движок» от 5ег/оиз бат то- 
же находит своих покупателей. Корейская 
студия Берн! Еуе Еще {аттепЕ лицензи- 
ровала $еггоиз Епдте для своего якобы 
насквозь оригинального шутера Мго 
Еатйу. Основное внимание этого слегка 
ненормального произведения акцентиро- 
вано на присущей нам тяге к жестокости, 
красоте и чувственности. Экзальтирован- 
ные корейцы машут руками и плюются в 
сторону журналистов странными словосо- 
четаниями вроде дца|-Папа меароп зу$ет, 
Пурег БотЬ!пд зу${ет и есзазу-гипптпд 
тоде. Ближе к Рождеству смысл этих зага- 
дочных фраз станет понятен. 

Соседи корейских умельцев - китайская 
компания КипоЁи 5{и410$ - также намерены 
порадовать нас собственной вариацией 
беготни от первого лица. На сей раз все 
просто, и будущий шутер посвящен всего 
лишь войне во Вьетнаме. Командно-такти- 
ческая забава с патриотическим названи- 
ем Иетат И/аг: Но СВ! Мп Тгай расска- 
жет нам о скитаниях отряда американских 
коммандос, отбившегося от основного под- 
разделения. Прогулка по территории Вьет- 
нама затянется на шестьдесят с лишним 
миссий, на протяжении которых мы будем 
предоставлены самим себе. Лишь редкие 
напалмовые атаки будут сигнализировать 
нам, что мы не одни в негостеприимном ми- 
ре. 

Не отстает от всеобщего помешатель- 
ства на ЕР$ и студия С!урИХ, анонсировав- 
шая собственный экшен АдуепЕ Р/5п9. 
Подрывавшаяся ранее на создании роли- 
ков СПурйХ для своего детища лицензиро- 
вала свежий Ипгеа! Епд!те и в качестве 
сценариста взяла Орсона Скотта Карда — 
известного писателя, автора сюжета и диа- 
логов для адвенчур [оот и Тве Ою. К пос- 
ледовательному выходу планируется сра- 
зу три части шутера, напичканных не толь- 
ко разнообразным арсеналом и управляе- 
мой техникой, но и весьма экзотическими 
способностями героя к телекинезу. Глав- 
ный герой - Гидеон Уайт - попадает в чис- 
ло уцелевших после геноцида, учиненного 
могущественной расой инопланетян, пос- 
тавившей себе целью стопроцентное поко- 
рение галактики. Весьма пессимистическое 
начало. 

Забравшиеся под крыло Еиса$Аг{$ авто- 
ры С/апЁ: СЁхеп Кабию решили напом- 
нить о себе и заодно внести определенное 
разнообразие в толпу мрачно настроенных 
ЕР5. Их новый не менее безголовый про- 


ект Агтед & Ре/!гтоиз$ расскажет об интер- 
национальной дружбе человека, двух 
инопланетчиков и робота. Согласно сцена- 
рию, безусая толпа будет весело грабить 
пролетающее мимо мирное население кос- 
моса, постепенно втягиваясь в борьбу с 
межгалактическим тираном. Самое забав- 
ное, что авторы утверждают, будто их ис- 
тория основана на реальных событиях. В 
конце года мы наверняка узнаем, так ли 
это. 

А теперь немного «горячего» материала, 
взятого из новосветских источников. За- 
падные журналы постепенно начинают пе- 
чатать предварительные обзоры грядуще- 
го На!-ЁИе 2, сопровождающиеся картин- 
ками соответствующего содержания и 
привлекательности. Из них становится 
очевидно, что разработка НЁ2 протекает 
уже без малого пять лет (что это, соревно- 
вание с Егее/апсег?). Игра базируется на 
новом графическом движке 5оигсе Епдте, 
который якобы совсем не устарел к сегод- 
няшнему дню и не успел еще покрыться 
плесенью (учитывая обещанную поддерж- 
ку допотопных видеокарт вроде Ема ТМТ, 
визуальный ряд вызывает серьезные опа- 
сения за свое будущее). Впрочем, среди 
вкусностей новоиспеченного движка зна- 
чатся поддержка ОтгесЕХ 9, битр-тарр!пд, 
модели из пяти тысяч полигонов каждая, 
комплексное освещение и тщательно 
воспроизведенная мимика персонажей. 

Сюжет На!!-Ёе 2 продолжит плести пау- 
тину вокруг Гордона Фримена, переквали- 
фицировавшегося из ученых в спецаген- 
ты. Сценарий пишется все тем же автором. 
Легкая рука Марка Лейодлоу на сей раз бу- 
дет неоднократно переносить нас по па- 
раллельным мирам. В качестве неожидан- 
ных поворотов писатель обещает дикие 
альянсы с враждебными в прошлом 
монстрами. Подаваемая небольшими пор- 
циями история полностью предоставит иг- 
року поле деятельности, и растянется на 
сорок часов увлекательного геймплея. 
Убедиться в том, что вышеописанное соот- 
ветствует действительности, мы сможем 
уже этой осенью - релиз На/ЕЁ1е 2 наме- 
чен на 30 сентября. 


В отличие от упомянутых выше 
Содета$ег, ориентирующих в последнее 
время свои продукты на рынок консолей, 
некая Рара Еуе Еще {аттепЕ совместно с 
5опу Опте ЕмегаттепЕ разрабатывает 
КТ исключительно оля РС. Несмотря на 
наличие в титрах онлайнового отделения 
бопу, игра будет насквозь оффлайновой. 
[огаз ОЕГЕуегдие$! - не что иное, как выхо- 
дец из вселенной небезызвестной 
ММОБРС. Мы выступаем в роли правителя 
земли Антоника, жаждущего поиметь в 


свое распоряжение могучий артефакт. В распо- 
ряжении супостата ролевая система развития 
юнитов, свыше сотни заклинаний, тысячи разно- 
образных шмоток, три противоборствующих сто- 
роны, возможность переносить наиболее разви- 
тых персонажей по миссиям и семьдесят пять ча- 
сов, вычеркнутых из жизни. Чудо сие ждет нас 
так же осенью. 

Что же 90 очередного шедевра от ЕгеНу 
Зфи4то$, то срок его выхода пока не известен. В 
один прекрасный день авторы весьма успешного 
фортификационного симулятора 5{гопапо!а пе- 
ренесут игрока с загаженных средневековых пло- 
щадей в безграничный космос. брасе Со/опу бу- 
дет представлять собой пособие для юных коло- 
низаторов, предлагая несчастному игроку само- 
лично заняться разведением колоний на далеких 
планетах. Информации о проекте пока мало, но 
вряд ли нас ждет какая-то сенсация. 


Зато наивные ваятели из АгепаМе{ явно пытают- 
ся оглушить общественность анонсом грядущей 
Сийа Игаг$. Согласно заявлению разработчиков, 
их ММОКРС поразит пресытившихся онлайновы- 
ми развлечениями игроков масштабностью бата- 
лий между гильдиями (видимо, о 5бадомрапе 
АгепаМ№е в своей глуши не слышали). СИ/ плани- 
руется в виде симбиоза игр а-ля Ва/диг'5 СаЁе или 
1сешпа Рае и обычной ММОКРОС. В качестве 
действительно серьезного преимущества высту- 
пает свободно деформируемый ландшафт и... со- 
вершенно (то есть абсолютно) бесплатный (то 
есть ничего не надо платить) доступ! Последний, 
правда, грозит лишь жителям США и Канады. Ос- 
тальным, как всегда, придется расставаться с 
кровно заработанными каждый месяц. 

Удержать игроков путем сокращения их расхо- 
дов стремятся и авторы Рагк Аде о! Сате!о!. Сов- 
сем недавно они анонсировали подарочный ад- 
дон РАосС: ГоипдаНоп$, вносящий в игру возмож- 
ность покупки недвижимости. Обещано макси- 
мальное соответствие действительности, подк- 
репленное шкафами, кроватями, деревянной сан- 
техникой и прочими деталями интерьера. Стои- 
мость домов и мебели также будет соответствую- 
щая, посему начинающим игрокам разжиться 
личной хибарой не светит. Дополнение станет 
доступно для скачивания в июне месяце. 

Неугомонная Мгсгозой не собирается ограничи- 
вать свои источники онлайновых доходов серией 
Азрегоп’ Сай. Ее новый проект под названием 
Муса призван собрать под одной «крышей» пок- 
лонников скандинавской мифологии. Основной 
особенностью игры является то, что попадающие в 
него пользователи являются викингами-ветерана- 
ми, подставившимися под топор и ныне пьянствую- 
щими на просторах Вальхаллы. Серверы, способ- 
ные выдержать по три тысячи алчущих норвегов, 
предоставят 250-300 квадратных километров 
пространства для исследования. В далеком буду- 
щем намечается непременный Рагнарек с послед- 
ствиями, во что легко верится, учитывая постоян- 
ную заботу о мире Беге{Н и его ежемесячные ап- 
дейты. В числе прочих мелочей в списке досто- 
инств числятся и многолюдные побоища. Видимо, 
это стало в последнее время очень модно. 


Столь же популярны сегодня бесконечные интри- 
ги и слухи, просачивающиеся в СМИ и касающие- 


ся в основном продажи крупных издательских 
компаний и сомнительных слияний. Чемпионом 
по этой части является старушка $еда, испытыва- 
ющая после провала двух своих консолей перма- 
нентное помутнение рассудка. За короткий срок 
5еда умудрилась объявить и тут же отказаться от 
союзов с батту и Матсо. На очереди Несгопс 
АгЕ5 и МсгозоН. Как поведет себя администрация 
легендарной компании в отношении этих 
монстров пока неизвестно, но вполне предсказу- 
емо, учитывая предыдущие выкрутасы. 

Как ни странно, но печальный пример 5еда 
Огеатса${ действует не на всех одинаково. То и 
дело в игровых изданиях появляются ошеломля- 
ющие заявления никому неизвестных компаний о 
разработке очередной консоли. Так, некая Г!аКа! 
|п{егасН\уе бузетз СогрогаЙоп анонсировала 
свою платформу под названием 0/5Соуег, кото- 
рая будет проигрывать... обычные компьютерные 
диски, только на телевизоре. Иными словами, 
имеем казуальный компьютер, оборудованный 
видеокартой с Т\-ОЩ, запаянный в неразборную 
коробку. Смысл в подобных технологических но- 
винках отчаянно стремится к нулю. 

Еще один сюрприз приготовила нам |подгатез, 
переименовавшаяся в Аап. Владельцам марки 
стало мало одного владения оной, и глобальные 
перемены постигли все без исключения отделе- 
ния компании, включая дочерних ремесленников, 
выпускающих маразматические забавы по лицен- 
зии Назбго. Учитывая, что имя АЁаг! многими по- 
забыто за давностью времен, сей шаг кажется 
слегка странным. С другой стороны, заслуженных 
игроков со стажем более десяти лет не так уж и 
мало. Возможно, кто-то из них и пустит носталь- 
гическую слезу, увидев на коробке знакомый ло- 
готип. 


Не менее потрясающей (в определенных кругах) 
новостью поделилась и Еес{гопс Аг{$. Недавно 
была объявлена вторая часть симулятора писаю- 
щих человечков Тйе 5/15. Маразматические 
приключения в стиле тамагочи будут качествен- 
но отличаться от оригинала за счет нового пол- 
ностью трехмерного движка. О принципиальных 
отличиях геймплея говорится, что на сей раз мы 
начнем взращивать нашего подопечного в бук- 
вальном смысле с пеленок. Многие действия иг- 
рока будут носить судьбоносный характер для 
симлянина. Полная же нирвана наступит с воз- 
можностью селекционирования персонажей для 
(только вдумайтесь!) передачи генетического ко- 
да. Готов поспорить, что волна возмущений по 
поводу насилия в играх плавно перетечет в обви- 
нения электронных развлечений в наркотичес- 
ком воздействии и переманивании человека в 
виртуальный рай. 

Помимо ТРе $1т$, продолжением обзаведется 
и очень поездатый М/сгозоЁ Тгат $итишаг. В 
сиквеле не обойдется без новых моделей ваго- 
нов и локомотивов, а также свежесклеенных 
трасс из различных точек земного шара. Отрад- 
но, что мы, наконец, получим не безжизненные 
локации, напоминающие постьядерный мир, а 
населенные жителями территории. Надеемся, 
что и режим карьеры будет вплетен в общую 
канву столь же естественно и непринужденно. В 
противном случае играть во вторую часть будет 
столь же неинтересно, как в первую, а глав- 
ное - бессмысленно. 


Продолжает тему симуляторов компания В9 
СНу батез, поведавшая о планах по выпуску АМ 
Ва: ТЫ |5 МоЁа ОиИ!. В анонсе значится не что 
иное, как ап -агсгай агса4е $!т. Мы выступаем в 
качестве матроса американского корабля, в чье 
попечение доверено оружие ПВО. На протяжении 
сотни миссий нам предлагают сшибать летящие с 
разных сторон вражеские самолеты. Для особо 
ненормальных предусмотрен мультиплеер, где на 
одном корабле займут места шесть игроков — 
каждый за своей зениткой. Впечатление такое, 
что В! СНу Сатез спала все это время глубочай- 
шим сном и понятия не имеет о сотнях римейков 
Паратрупера. 

Очнулись ото сна и создатели Ргпсе ог Регзга, 
озадачившись сходу созданием продолжения 
давнишнего хита. В качестве движка использует- 
ся основа малоизвестного проекта Рго/есЕ В&С. 
Как и ранее, основное внимание уделяется плав- 
ности движений и анимации принца. Обещают 
также повышенное взаимодействие с окружаю- 
щим миром и максимально удобное управление с 
послушной камерой. По сложившейся традиции 
владельцы РС увидят шедевр после вечно счаст- 
ливых обладателей консолей. 

Впрочем, сказочную жизнь можно встретить 
теперь не только в Рипсе ОЁРегзга. Некая фирма 
СИМогтоиз усиленно работает над стратегией по 
мотивам сказок народов мира, да еще и с подде- 
ржкой многопользовательских потасовок. На 
полном серьезе планируется участие трех поро- 
сят, Красной Шапочки, Серого Волка и целой тол- 
пы других героев детсказок. Цель каждого из 
них - добраться 90 злобной Матушки Гусыни и 
бесстыже надругаться над пернатой старушкой. 
Игра, скрывшаяся под характерным названием 
И/ог!а РаЫе$, использует собственный движок и 
активно ищет издателя. 

Продолжается активное использование темы 
Второй мировой. Со{пат батез анонсировала 00- 
ноименный квест по мотивам фильма 60-х годов 
Тре Сгеа{ Езсаре. По сюжету, группа военноплен- 
ных ищет пути побега из концлагеря. Каждый из 
героев обладает уникальными возможностями: 
один открывает любой замок, другой непринуж- 
денно вытаскивает копеечную монету из нагрудно- 
го кармана, а третий лихо маскируется под фрица. 
Используя свои таланты и подручные средства, 
беженцы будут прокладывать путь от резервации 
‘90 родных пенат. Слезно обещано умелое сочета- 
ние экшена и 5{еаЁ 1 элементов. 

Любителям хорошего адуепёиге предназначен 
анонс Ри! ТргоЁНе: Не! Оп И/Вее[5 - сиквела 
культовой в прошлом игры. Бен со своей бандой 
Ро!еса{$ будут бороться с загадочным недобро- 
желателем, угрожающим свободе на дорогах. 
Судя по пресс-релизу, на наши головы свалится 
вовсе не квест, а некое подобие шутера, где 
главный герой разъезжает на шикарном мото- 
цикле и вместо витаминов и биологически ак- 
тивных добавок употребляет пиво неограничен- 
ными дозами. Брожение по негостеприимным 
улицам делится на три десятка уровней. Ровно 
столько же оружия тимуровец Бен таскает в 
своих карманах. Судя по выложенным на сайте 
немногочисленным скриншотам, нас ждет ско- 
рее Не! Оп Мопйог$. Остается надеяться, что за 
оставшееся время этот ужас будет доделан и на 
свет не выползет очередной гаррипоттер с угло- 
ватыми ручонками и вусмерть размазанными 
текстурами. 


МАПАЛА.СЕМЕ.ГИ 


р 


`%... 1С РАЗРАБОТЧИК: МУАЕ 1МТЕВАСТУЕ 


-® У 
и ЗТВАТЕСУ ДАТА ВЫХОДА: СЕНТЯБРЬ 2003 


А ИЯ 
СПЕМТ $ТОВМ 


МЕЛКОСЕРИИНЫЕ ОБРАЗЦЫ ИЗ ПАРАЛЛЕЛЬНОЙ ВСЕЛЕННОЙ 
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ероятно, многие постоянные читатели 

ССИ/ удивились, увидев нашу новую об- 

ложку, точнее иллюстрацию, якобы при- 
надлежащую знаменитой суперреалистичной ТВ$ 
«Операция 5ЙепЁ Зюгт» от Мма|, основанной на собы- 
тиях Второй мировой. Не меньше были удивлены и мы, 
когда на прошедшей в марте Конференции Разработчи- 
ков Компьютерных Игр (КРИ) увидели эти роботизиро- 
ванные бронекостюмы в реальном геймплее. А как же 
историческая достоверность, спросите вы. Ответ на этот 
и многие другие вопросы ищите далее. 

Одного лишь просмотра представленного на КРИ ро- 
лика хватило нам, чтобы понять необходимость срочно- 
го посещения засекреченного объекта, где день и ночь 
ведется работа над игрой, которой вполне по силам 
стать королевой своего жанра. И пусть вполне игра- 
бельная версия 52 завлекала посетителей КРИ со стен- 
да «АС», но понять и оценить все постигшие проект из- 
менения всегда лучше в стенах офиса разработчиков. 


КАК ОНО БЫЛО 

Начнем с краткого содержания первой серии (см. сен- 
тябрьский номер ССИ/ за 2002), чтобы ввести в курс де- 
ла читателей, в первый раз услышавших о 52. Итак, в 
недрах Ма! вот уже несколько лет разрабатывается 
пошаговая стратегия с элементами ВРС (по типу /аддеа 
АШапсе), основанная на событиях Второй мировой вой- 
ны. Игра использует совершенно невероятный трехмер- 
ный движок, досконально просчитывающий каждую ме- 
лочь. Это позволило ввести в игру около 75-ти видов 
реально существовавшего оружия тех времен со всеми 
его характеристиками, а главное - дало возможность 
игроку разносить в щепки буквально все на своем пути. 
Вы выбираете одну из двух сторон конорликта, а даль- 
ше небольшим отрядом начинаете продвигаться по сю- 
жету, набирая очки опыта и прокачивая различные ха- 
рактеристики героев. Последних обещает быть изряд- 


Герои «по умолчанию» не очень-то колоритны, 
лучше сразу перейти к созданию собственного 
творения. 


Тренировка перед боем не помешает. Шутка, 

это просто постановочный скрин, ведь качество 
движка $2 позволит вам без труда создать 
собственный комикс по мотивам Второй мировой. 


СОУЕРВ $ТОВУ 


Как в хорошей ВРС, в $2 после генерации персонажа можно перераспределить 


очки между его основными признаками. 


ное количество (аж по 20 на каждую из 
сторон). Все они поделены на шесть основ- 
ных специальностей, и... в это очень инте- 
ресно играть. 

Несложно посчитать, что с момента на- 
шего прошлого знакомства с игрой минуло 
уже более восьми месяцев - срок весьма 
немалый. И если тогда игра еще представ- 
ляла собой какие-то разрозненные куски, 
то теперь все выглядит почти как релизная 
версия (Века \0.9). Хотя долгий процесс 
тестирования и доводки еще впереди. 


НАЧАЛО ПУТИ 

Мы же принимаемся вкушать то, что вам 
еще только предстоит увидеть где-то в на- 
чале осени. Все начинается с выбора сто- 
роны конфликта и уровня сложности. 
Враждующих партий по-прежнему две: со- 
юзные силы и немецкая Ось. Хотя вместе с 
упоминаниями достославных робокостю- 
мов в воздухе неоднократно звучала фра- 
за о некой третьей стороне, при этом на 
все вопросы прессы ниваловцы старатель- 
но отмалчивались и делали таинственные 
лица. Да, сюжетная часть игры на данный 
момент - это, пожалуй, единственное бе- 
лое пятно, оставшееся на теле $2. 


Думаю, кому отдать свое предпочтение, 
вы определитесь без особого труда (серь- 
езных преимуществ у сторон все равно 
нет), а вот перед выбором сложности игры 
стоит подумать. Это скажется не только на 
уровне противостоящих вам врагов, но и 
на таких понятиях, как жизнь и смерть. К 
примеру, на еазу вы спокойно можете по- 
терять половину группы. Останется лишь 
вынести своих товарищей с поля боя, ведь 
как только отряд покинет игровую лока- 
цию, здоровье тяжелораненых волшебным 
образом восстановится. Уже на поггпа! вам 
самим придется выхаживать раненых, а 
для оказания серьезной медицинской по- 
мощи вообще нужно будет прогуляться 90 
базы. Про Ваг@ же я предпочту умолчать. 
Стоит лишь добавить, что работа над ба- 
лансом уровней сложности все еще ведет- 
ся, и в релизной версии все может круто 
измениться. Но в любом случае смерть или 
бессознательное состояние главного ге- 
роя - это однозначный Сате Омег. 

Разобравшись со сторонами конфликта, 
вы переходите на экран выбора главного 
героя, где придется либо удовлетвориться 
предложенными шестью вариантами, либо 
полностью создать своего. Несмотря на то 


Оби Ван Кеноби, Санчо Пан- 
со или дядюшка Том - какой 
из персонажей больше соот- 
ветствует вашей натуре? 


Чересчур повышенное внимание к деталям со стороны создателей 
поражает даже меня, известного ценителя достоверности и реалис- 
тичности. Примеров - масса: холодное оружие, застревающее в 
стволах деревьев, вода, льющаяся из пробитых бочек, слетающие с 
голов бойцов шлемы, осыпающийся с елей иней. А чего стоят моде- 
ли персонажей, по детализации превосходящие даже некоторые 
ЕР$! Вот еще одно подтверждение того, что в Мма! работают насто- 
ящие маньяки: снайпер имеет целую кучу позиций для ве- 
дения стрельбы, взятых из реальной жизни. 
А уж как он перезаряжает винтовку... По- 


любуйтесь сами. 


р А 2 
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# 1 # Я ; Г |] 
СО\УЕВ $УТОВУ 


Игра общается с вами на вполне понятном языке. 
Видимые враги подсвечиваются выразительными 
иконками. Есть свои обозначения и для улик - не 
дайте букве «> покинуть зону боевых действий! 

В нижней части экрана сосредоточено управле- 
ние игровым процессом. Там отображены активный 
герой и выбранное им оружие (с указанием боеза- 
паса). Есть возможность переключаться между то- 
варищами по группе. В правом углу расположи- 
лись иконки восьми основных команд. Большин- 
ство из них узнаваемы: точность стрельбы, тип пе- 
редвижения, тип ведения боя, выбор стороны обзо- 
ра. Но есть и пара новичков: возможность передви- 
жения боком (это же стрейс!), а также скрытность 
(0 ней читайте во врезке о скауте). 


что каждой профессии соответствует строго опреде- 
ленный тип одежды, в игре есть возможность подоб- 
рать своему герою особый мундирчик, а также смасте- 
рить ему лицо и, наконец, определиться с полом. Кроме 


внешнего вида, каждый боец характеризуется тремя 
основными признаками, такими, как сила, ловкость и 
интеллект, а также тремя второстепенными (напрямую 
связанными с первыми): количеством АР, здоровьем и 
умением уклоняться. За ними следуют 10 навыков (так- 


а 


Союзники и наци, все работы хороши, выби- 
рай на вкус. Почему-то мне откровенно нра- 
вится немецкая медичка. Жаль, нельзя соз- 
дать подразделение «разящего красного 
креста», у фрицев всего два медика! 


же связанных с предыдущими параметрами): стрельба, 
стрельба очередями, рукопашная, метание, снайперс- 
кое дело, скрытность, обнаружение, инженерное дело, 
медицина и способность прерывать атаки противника. 
А распределение баллов между этими позициями и да- 
ет профессию, точнее, наоборот. Каждой из профессий 
соответствует некое определенное распределение 
стартовых значений первичных атрибутов и навыков (у 
снайпера выше интеллект, у гренадер - сила). Но при 
создании героя вы вольны все это подкорректировать, 
то есть перераспределить очки между базовыми харак- 
теристиками (например, сделать медика более силь- 
ным). Такие вольности могут значительно повлиять на 
поведение воина во время боя, но профессиональные 
качества останутся неизменными (форма одежды, де- 
рево умений и способность быстро обучаться в сфере 
своей деятельности). Как вы помните, всего профессий 


шесть: солдат, медик, гренадер, снайпер, инженер и ска- 
ут. Пока это только рабочие названия, не скажу про 
других, но в русскоязычной версии игры у «скаута» 
есть все шансы превратиться в «разведчика». 


СВОБОДА ВЫБОРА 

Получив первое задание, вы покидаете родную базу и 
сперва попадаете на глобальную карту, где нужно выб- 
рать один из доступных регионов. После этого открыва- 
ется локальная карта местности, на которой будут отоб- 
ражаться ваша группа, база и вероятные пункты назна- 
чения. Почему вероятные? Во-первых, потому что дви- 
гаться по сценарию вы сможете, только добывая так 


Интервью с РВ-менед 
СС\: Как долго ведется работа над 
проектом? 
Юрий Маркин: Мы работаем над ним 
уже без малого 2.5 года. 


СС\!: Несколько слов об истории воз- 
никновения названия. 

Ю.М.: Мы стремились дать игре назва- 
ние, которое бы наиболее точно отра- 
жало ее содержание, то есть диверси- 
онные операции в тылу врага с воз- 
можностью тотального разрушения иг- 
рового мира. За первую часть отвечает 
ЗйЙеп, за вторую — З®югт. Это назва- 
ние показалось нам очень удачным, 
поэтому когда дело дошло до того, что- 
бы придумать игре русское название, 
мы просто добавили слово «опера- 
ция», которое, как нам кажется, только 
усиливает первое впечатление об игре. 


СС\\: Какие игры оказали основное 
влияние на работу? 

Ю.М.: Ладдей АШапсе, Соттапдабоз, 
Зо/Фег о? И/аг, Еа!ои, РаШои{ Тас#с$, 
РО - можно продолжать этот список 
очень долго, но перечислить все наши 
любимые игры, лучшие элементы кото- 


чегасНуе Ю 
рых мы хотели бы видеть в Зйепе 
Зфогт, все равно невозможно. 


СС\\/: Насколько помогло привлечение 
иностранного спеца, да и как он вооб- 
ще к вам попал, если не секрет? 

Ю.М.: Шон Линг - очень важный 
участник процесса разработки 5Йепё 
$1гот - он занимается проработкой ха- 
рактеров и предысторий всех персона- 
жей, отчасти их характеристиками, пи- 
шет все диалоги, реплики. К слову, что- 
бы хоть как-то оценить важность этой 
работы, попробуйте сами одну и ту же 
фразу, например, «Вижу врага!», ска- 
зать 40 раз по-разному. 

Общая концепция игры и сюжетная 
линия Шону очень нравится. А нашли 
мы его при помощи Интернета, где раз- 
местили объявление о том, что ищем 
человека для написания текстов и диа- 
логов к игре типа /аддед АГапсе. Кто- 
то из знакомых Шона сообщил ему о 
вакансии, и при первой встрече он ска- 
зал: «А я писал тексты и диалоги к 
Уаддед Айапсе». Мы поняли, что это 
тот человек, который нам нужен. С тех 
пор мы активно сотрудничаем. 
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ием Ма 
СС\!: А, собственно, почему вы выб- 
рали именно ЗВ, да еще такой наворо- 
ченный движок, хотите покорить мир? 
Ю.М.: Дело в том, что в нашей игре мы 
стремимся предоставить игроку макси- 
мальную свободу действий и возмож- 
ность использовать те тактические 
приемы, которые бойцы диверсионных 
отрядов применяли во времена войны. 
Поэтому без реальной физики нам бы- 
ло просто не обойтись. Ведь согласи- 
тесь, очень сложно представить, что 
маленький деревянный заборчик нель- 
зя взорвать гранатой только потому, 
что дизайнер карт очень хотел облег- 
чить себе жизнь. Получается, что ре- 
альный жизненный (или почерпнутый 
из кинофильмов) опыт в данном слу- 
чае не работает, это делает процесс 
прохождения игры менее увлекатель- 
ным. А полное 30 и реальная физика 
должны позволить нам в значительной 
степени решить эту проблему. 


СС\\: Существовала ли идея панзерк- 
ляйнов изначально или она пришла 
позже? Что послужило основной при- 
чиной их появления? 


киным. Начало. Продолжение на странице 12. 


Ю.М.: Панзеркляйны появились в игре 
после того, как игровой движок был 
уже почти готов. Мы очень быстро по- 
няли, что стремление разрушить все и 
вся - совершенно естественное, поэто- 
му для его воплощения надо предоста- 
вить игроку реально мощные средства. 
Но проблема состояла в том, что 
действительно мощные пушки смогут 
носить только специально подготов- 
ленные персонажи. А это‘означало бы, 
что в состав отряда игрок был бы вы- 
нужден включать хотя бы одного тако- 
го бойца, что сильно ограничило бы его 
свободу в формировании диверсионно- 
го отряда своей мечты. Тогда мы реши- 
ли, что для мощных пушек нужен уни- 
версальный носитель, которого мог бы 
использовать каждый боец вашего от- 
ряда. Так появились панзеркляйны, 
которые, кстати, позволили нам ре- 
шить еще одну важную задачу - под- 
нять верхний уровень развития отряда 
персонажа. Ведь в играх подобного ро- 
да довольно часто наступает момент, 
когда у игрока уже есть лучшее ору- 
жие и броня, а все новонайденное сна- 
ряжение он просто игнорирует. А с по- 


После достижения очередного уровня каждый из 
героев может освоить одно из полезных умений. 
Например, скаут может получить бонусы ко всем 
характеристикам, если будет работать вдалеке от 
основной группы (умение 50/0). Всего их по 27 
штук на профессию, и все они связаны в своеоб- 
разное «дерево развития», то есть чтобы достичь 
чего-то более крутого, нужно сперва выучить нес- 
колько предыдущих. Причем получить их все, даже 
играя только одним персонажем, невозможно, так 
что лучше изначально продумать весь маршрут 
роста. 


командой бойцов. А вот ее состав 
уже всецело зависит от вас. На 
выбор каждой из сторон предлага- 


Немецкая база. Диверсионный отряд заглянул на склад - вдруг завезли све- 


АСС ПЕмиОлЬНОСт ри жие аптечки. Обратите внимание, с каким старанием прорисована каждая де- 
чем идея игры состоит в том, что, таль помещения. 


по сути, все они универсалы, то 

ь хрупкой медсестре ничего не 
‘стоит взвалить себе на плечики ог- 
ромный драуст-патрон, а могучему 
гренадеру - воспользоваться ап- 
течкой. Другое дело, что из этого 


дет? Скорее всего, медработ- 
Первая миссия отряд нашего главреда готов к ница не сможет попасть даже в 
бою: два снайпера, скаут, медик и всеобщий лю- 
бимец - гренадер Тарас Петренко. стоящего напротив нее врага, а в 


неумелых руках солдата лекар- 
называемые улики, каждая из которых откроет вам д0с- ственные снадобья будут не так 
туп к следующей сюжетной миссии. Причем распределе- действенны. Однако вам ничего не 
ние улик по игре каждый раз происходит по-новому, об- стоит сделать из медика хорошего 
разуя более 65000 вариаций. Однако сам набор игро- подрывника и наоборот. Нужно 
вых зон не бесконечен - их всего 24. По минимуму вам просто постоянно использовать 
необходимо будет пройти семь таких участков, но обыч- специфические навыки соответ- ь = 
но, чтобы закончить игру, требуется выиграть 10-20 «бо-  ствующей професси! Последняя комната - реанима- Каждый из героев 
ев за улики». На уровне все улики помечены иконкой (), — своему делу будут о: ЯК ция, она понадобиться вам, только ды м 
поэтому обнаружить свою цель не составляет труда. Но успешнее). когда вы пожнете первые тяжкие выполненную художника- 
при этом не стоит особенно увлекаться второстепенны- Следующие два по плоды войны. ми «Нивала» фотографию 
ми боями, так как улика вполне способна «погибнуть» представляют ‹ арсенал и 
или просто «покинуть» игровую территорию. склад. Лучше туда все же загля- 
нуть, так как от вооружения и 
экипировки будет напря 


пополняться, так что не лен 
каждый раз проверять все «ящи- 


Как вы видите, действия игры будут происходить на :]. ) 2 | ы Ни вы 
территории трех стран: Германии, Англии и СССР. | 


тно меньшим ради- 
твия. Замечу также, что 
итесь на 
а, то и все то- 
варно-денежные отношения в иг- * 
ре устранены. Вы просто берете 3 Е | ИТ СМИ 
все, что имеется в наличии. Дру- 5 
и. Подбор оружия - дело ответственное. Ведь каждый из героев постепенно при- 
гое дело, что это «наличие» не выкает к своему стволу, начиная точнее из него стрелять, чаще вышибать 


всегда соответствует вашим зап КОЖЕ ЕСС С ЕЕ ТЫ 
нусы, и привычку придется вырабатывать вновь. 


Количество сюжетных миссий (1) на локальной 
карте целиком зависит от успешности завершения 
ваших предыдущих операций. и 
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СОУЕВ $ТОВУ 


К сожалению, ролевые моменты игры целиком за- 
канчиваются на накоплении и распределении опы- 
та у героев. Общения с МРС сведено до минимума. 
Даже в тех немногих диалогах, что вам встретятся 
по ходу игры, вы будете лишь ничего не способным 
изменить слушателем. А столь проработанные би- 
ографии героев вообще никак не влияют на сюжет. 
Так что обнаружить тайную сторону жизни одного 
из ваших подопечных вам не удастся. 


Кроме сюжетных существуют еще и случайные мис- 
сии (красный ромбик с физиономией противника). 
Они появляются в режиме реального времени, и вы 
вполне можете «налететь» (в прямом и переносном 
смысле) на одну из них, спеша к базе с раненными то- 
варищами на плечах. Главное же предназначение та- 
ких зон - обеспечить ваш отряд постоянной подкач- 
кой вожделенного опыта, а также новыми образцами 
оружия. В первом же случайном столкновении я раз- 
жился довольно мощным автоматом и более совер- 
шенной винтовкой. 

Правда, несмотря на такое разнообразие, в «Опера- 
ции ЙепЕ ог» всего две концовки: либо победа, ли- 
бо поражение. 


Работая на высоте, снайпер имеет серьезное пре- 
имущество по обзору. 


И ГРЯНУЛ БОЙ 

Безусловно, самая захватывающая часть игры - это 
сражения. Чтобы не наделать ошибок, начинать всег- 
да лучше со случайных поединков. Хотя их состав и 
сложность могут серьезно меняться. Я, например, в 
первом же своем бое нарвался на автоматчика и чуть 
не потерял Тараса. А в это время многоуважаемая 
Шейн Трейси залихватски выделила всю свою группу 
(будто играя в ВТ5), подбежала к противнику, и всей 
толпой открыла огонь по ближайшему из них. Тот да- 
же не успел сообразить, что произошло. Кстати, 09- 
новременное ведение огня целым отрядом является 
настоящим открытием 52... и оказывается весьма 


Попытка немецкого диверсанта покинуть здание 


Каждый из взрывоопасных объектов имеет нес- была прервана интераптом патрульного. Не по- 


действенным. 


сильно отдвигается - ведь для них то- 
же есть разные по эффективности 

пушки... Кроме того, наши персональ- 
ные бронекостюмы обеспечили игрока 
и достойными противниками до самого 
финала - враги тоже активно исполь- 
зует это чудо враждебной техники. 


Расскажите о наиболее интерес- 
ных изменениях, произошедших в игре 
с момента начала разработки: что поя- 
вилось внезапно, что пришлось уб- 
рать? 

Внезапно появилась наша люби- 
мая система генерации сюжета. Дело в 
том, что изначально было придумано 
порядка 7 различных вариантов сце- 
нариев для игры, каждый из которых 
был весьма неплох, но при этом ни 
один нас до конца не устраивал. Неко- 
торые мы решили скомбинировать, 
постаравшись при этом максимально 
увеличить гер!ауа ИКу игры, позволив 
игроку воспользоваться различным 
сюжетным веткам. Не менее внезапно, 
чем генератор сюжета, в игре появи- 


колько стадий разрушения. 


оружия, поскольку наши художники 
питают страсть к трехствольным агре- 
гатам со снайперскими прицелами, 
японскому холодному оружию и про- 
чим полезным вещам. 

Больше всего нам жалко, что мы отка- 
зались от танков, пушек и прочей во- 
енной техники, в которой игрок мог бы 
ездить по игровым зонам. Но на то бы- 
ли серьезные причины. Во-первых, 
действия игры происходит за линией 
фронта, а там с танками и бронетехни- 
кой не густо. Во-вторых, просчет всех 
вещей, связанных с передвижение 
танка по зоне, при нашей физической 
модели потребовал бы совершенно 
иных вычислительных мощностей. 
Чтобы не быть голословным, приведу 
пример: танк едет по мосту, который 
вражеский боец взрывает из гранато- 
мета. Танк с шумом проваливается в 
реку, а потом игрок может пойти по- 
пить чайку, так как игра должна прос- 
читать процесс разрушения моста, 
повреждения, нанесенные танку, а по- 
том еще прикинуть, что с ним произой- 


мог даже хваленый гранатомет. 


том. Разумеется, это далеко не полный 
список расчетов движка игры. 


Были ли забавные казусы, свя- 
занные с тестированием скриптов? 

Да, но меньше, чем могло бы 
быть. Например, в одной из зон отряд 
игрока попадает в засаду и одновре- 
менно по нему начинает вести огонь 
снайпер, засевший на крыше. Так вот, 
после очередного изменения игрового 
движка этот снайпер внезапно воору- 
жился базукой. И вместо точного выст- 
рела из винтовки в мягкие ткани одно- 
го из ваших бойцов он, ничтоже сум- 
няшеся, пальнул из этой самой базу- 
ки... Стоит ли говорить, что из шести 
бойцов этот неприятный момент пере- 
жило только двое, с которыми быстро 
разобрались другие враги, организо- 
вавшие засаду... 


Наверняка у вас есть свои фа- 
вориты (персонажи, оружие). Раскрой- 
те нам свои предпочтения. 

Да, разумеется, без любимчиков 


не обошлось. Во-первых, Тарас Пет- 
ренко - отважный гренадер, - уж 
очень у него колоритная внешность. 
Кроме него, почти вся наша команда 
успела привязаться к «Одноглазому» 
Клаусу и Рокко - на этих несчастных 
тестировались почти все игровые 
скрипты. Что касается «любимости» 
оружия, то тут все относительно прос- 
то - чем смертоноснее, тем любимее. 
По этим параметрам мне особенно нра- 
вятся «Томпсон» и МР-43. 


Есть ли у вас еще сюрпризы для 
нас, игроков, вроде внезапного анонса 
панзеркляйнов? 

Да, думаю, нам еще найдется, 
чем удивить игроков до релиза. Но вот 
чем именно мы будем их удивлять - не 
скажем. На то они и сюрпризы. Скажу 
только, что они будут приятными. 


Поделитесь своими рекоменда- 
циями по железу. Какова оптимальная 
конфигурация. Есть ли предпочтитель- 
ное использование карт от па или 
АТ? 


Прекрасный пример великолепной работы игровой анимации, а также возможностей персонажей. 


Вообще, физическая модель и графический дви- 
жок игры открывают безграничное море возможнос- 
тей по прохождению любой из миссий. Мы уже гово- 
рили о возможности буквально сравнять все пост- 
ройки с землей, и это не просто фича. Если вы не хо- 
тите идти в обход здания, рискуя натолкнуться на 
противника, то, возможно, стоит проделать проход 
прямо в его стене. Правда, для этого вам понадобит- 
ся гранатомет. Все по-честному. Бетонные стены раз- 
рушаются только взрывчаткой, деревянные же са- 
райчики легко прошиваются из автомата. Хотя иног- 
да и случаются курьезы. Например, мой снайпер 
выстрелом из винтовки разнес в щепки толстенный 
подоконник, после чего сидевший на нем фриц плав- 
но опустился на пол. 

Другой важный тактический момент — возможность 
прерывания действия или интерапты. Обычно ими лю- 
бит пользоваться компьютерный противник. Как прави- 
ло, оставшись в одиночестве, такой вояка не спешит 
тратить свои АР, а предпочитает затаиться. И как толь- 
ко ваш солдат попадает в зону поражения его оружия, 
происходит интерапт, то есть этот кемпер прерывает 
ваш ход и автоматически открывает огонь, тратя прип 
сенные АР. Вероятность потери бойца при таком раск 
ладе очень высока. 

Но любой бой когда-нибудь заканчивается. В $2 это 
обычно совпадает со смертью последнего противника. 
После этого знаменательного события действия пере- 


ходят в режим ропЕ & сИсК, и начинается заниматель- 
ный и на первых порах совершенно необходимый про- 
цесс сбора трофеев (ведь враг зачастую вооружен го- 


Пройти игру одним героем вполне реально, хотя при 
этом наверняка придется активно использовать ко- 
манду Не (прятаться). После ее применения герой 
как бы проваливается в тень, а его обнаружение 
целиком зависит от соотношения умений обнару- 
жения (у противника) и скрытности (у него самого). 
Не стоит брезговать и прицельным выстрелом в го- 
лову, благо игра позволяет вести стрельбу по лю- 
бой части тела человека. 


Возможно, вам ближе стиль ВТ$, камера $2 позволить лицезреть 


происходящее практически с любой точки зрения. 


раздо лучше). Очень напоминает грибную охоту, хотя в 
игре есть функция, выделяющая все валяющееся ору- 
жие, что значительно облегчит ваш труд. 

Кстати, количество МРС на картах будет сведено к 
минимуму, а в их задачи будет входить лишь некое 
оживление городского пейзажа и практически ника- 
ких разговоров (за редким исключением). Другое де- 
ло патрули - они будут активно бегать по локации, 
всячески пытаясь оказать поддержку или атаковать 
вас (в зависимости от местности, где завязался бой). 
Следуя приказам очень неплохого А!, они ведут себя 
почти как реальные бойцы. То есть, получив серьез- 
ный отпор, могут обратиться в бегство. Или наоборот, 
видя свое численное превосходство, устроить насто- 
ящую облаву. Причем их поведение может зависеть 
от многих факторов. Например, от звуков стрельбы. 
Если они находились поблизости, то непременно сбе- 
гутся к веселью, а если они уже удалились от вас да- 
леко, то вы вообще можете не увидеть этих бравых 
бойцов. 


КАКТУСЫ В ГОРШОЧКАХ 

И ПАДАЮЩИЙ СНЕГ 

Грасфически игра практически безупречна. Мне совер- 
шенно непонятно, каким образом можно было создать 
столь детализованный трехмерный мир, при этом сде- 
лав его изменяемым в реальном времени. Под окнами 
домов растут цветочки, над освещающими в реальном 
времени объекты фонарями летает мошкара. Каждое 
здание имеет вполне нормальное внутренне обустрой- 
ство — это не какая-нибудь вам коробка с крышей. Да- 
же часть травы трехмерна, не говоря уже о деревьях. А 
каковы заснеженные елки! Любой приставочный симу- 
лятор сноуборда покроется плесенью от зависти, когда 
с зеленых лап сорвутся вниз облака потревоженного 
снега. Хотя мне больше всего запомнились предсмерт- 
ные судороги первого убитого мной врага. Интересно, 
что время года будет зависеть от выбранного региона 
(например, на территории России всегда зима). Время 
суток на локальных картах тоже будет меняться, но в 
основном этому явлению будут подвержены лишь слу- 
чайные миссии, причем абсолютно в произвольном по- 
рядке. По сюжету же вам повстречается лишь одно 
ночное задание. 


Удачный бросок тяжелой гранаты, и от немецкого 
патруля остались лишь кровавые ошметки. 


СОУЕВ $ТОВУ 


Опадающий с елей снег - эффект, ко- 
торым по праву гордится весь проект. 


Позы, в которых смерть застала бойцов, не раз заставят вас улыбнуться. 


= Почему-то русский патруль мне напомнил аме- 
Чтобы правильно планировать действия отряда, вы риканский боевик про «красную угрозу». Воз- 
вольны даже заглянуть внутрь построек, буквально можно, в этом виновата довольно необычная 
«срезая» этаж за этажом. форма офицера. 
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Стоит ли говорить о превосходных реально просчи- 
тываемых тенях? Да, обладателям видеокарт класса 
СеГогсе 2 их, конечно, не увидеть. Но именно у таких 
геймеров разработчики пошли на поводу, выкинув из 
игры обсчет влияния освещения на зону обзора (а 
значит, и обстрела) персонажей. Представьте, нас- 
колько захватывающими были бы ночные миссии с 
пробежками по теневым зонам и выстрелами по про- 
жекторам... Конечно, полного пренебрежения осве- 
щенностью нет, но оно серьезно упрощено. Просто на 
ночных уровнях и в закрытых темных помещениях 
противникам будет труднее попасть друг в друга. Где 
ты, мой долгожданный ирдгаде? 


ШО ЦЕ ТАКЕ? 

Так, наверное, сказал бы всеобщий любимец Тарас, 
впервые увидев панзеркляйн и поудобнее перехватив 
гранатомет. Наконец-то речь зашла о том чуде, появ- 
ление которого и подвигло нас к написанию новой 
статьи о 52. Панзеркляйны (Рапгегкегт, буквально 
«маленький танк» с немецкого) появились настолько 
неожиданно, что мы до сих пор не можем прийти в се- 
бя. Как? Зачем? Почему? К какому из мелкосерийных 
исторически существовавших образцов оружия при- 
надлежат эти рободоспехи? Может быть, они из парал- 
лельной вселенной? Сюжетную подоплеку их возник- 


По качеству детализации и проработки моделей 
52 явно опережает тот же Ипгеа/ Тоигпатепй 
(пусть и только оригинальный). 


новения я вам поведать не могу, а остальное объясня- 
ется довольно просто. Войдя в строй ближе к концу иг- 
ры, они послужат свежей струей воздуха в условиях, 

когда игрок уже начал уставать от рутины боев, когда 

бойцы прокачаны настолько, что даже не хочется под- 
бирать трофейное оружие. И вдруг перед ним -воору- 
женные крупнокалиберными пулеметами и огромными 


«Пионер» с прототипом Калашникова и два его 
маньякского вида товарища - типичные представи- 
тели таинственной третьей стороны конфликта. 


тесаками железные монстры. Игра приобретает новый 
вкус и цвет... 

Как и положено танкам, Панзеркляйны медлительны, 
но чрезвычайно опасны. И выступать против такого 
противника решиться разве что... еще один Панзерк- 
ляйн. Хотя говорят, что существует реальная возмож- 
ность выбить седока одним точным выстрелом в голо- 


Панзеркляйн лучше атаковать сзади, там 
его броня заметно тоньше. Хороший был ма- 
лыш. Жаль, а ведь ему еще расти и расти. 


ву. Но лучше всего атаковать этого шагоступа сзади, в 
его более податливую спинку и желательно со всех 
стволов сразу! 

Пока не ясно, будет ли доступно это чудо техники не- 
посредственно на вашей базе, или его придется брать 
на поле брани. Известно лишь, что у каждой из сторон 
будет своя модификация железного болвана, а некото- 
рые даже смогут вести одновременную стрельбу с обе- 
их «рук». С нетерпением смотрю на календарь. 


ФИНИТА ЛЯ КОМЕДИЯ 

Нельзя объять необъятное. Увидев «Операцию 5йег{ 
Зюгт» в деле, мне ужасно захотелось рассказать об 
этом великолепном проекте всем на свете и как можно 
подробнее. Тем более, представился такой удобный 
случай, когда игра из, казалось бы, обычной (пусть и 
очень красивой) ТВ$ по мотивам Второй мировой прев- 
ращается в нечто совершенно неизведанное, фантас- 
тическое. Но я и так заболтался, рассказав слишком 
много, а ведь еще о чем-то придется писать в обзоре... 
А ждать осталось совсем немного, лето, как вы знаете, 
пролетает почти мгновенно. 


Панзеркляйны призваны улучшить баланс игры 
на ее заключительной стадии, а также заменить 
тяжелую технику, использовать которую было 
нельзя в силу технических причин. 


Пустые бронекостюмы ничего не стоит присво- 
ить, осталось только к ним подобраться. 


Интервью с РВ-менедже киным. Окончание. Начало на странице 14. 


Ю.М.: Мы не делаем разницы между 
видеокартами п/а и АТ! - игра 
должна одинаково хорошо работать на 
видеокартах любых производителей. 
Что же касается конфигурации компь- 
ютера, необходимой для того, чтобы 
все быстро работало при максималь- 
ном качестве изображения, то вам по- 
надобится, например, что-то вроде 
СеРогсе3З/ВаЧеоп2, СРИ 1.0 СНг и 512. 
МВ оперативной памяти. А если поже- 
ртвовать кое-какими графическими 
красотами, то в $Йел{ ${югт можно бу- 
дет спокойно поиграть и на беРогсе 
256/Радеоп, СРУ 600 МН.2. 


СС\\!: Какой, на ваш взгляд, наиболее 
эффективный состав группы (специ- 
альности, число бойцов)? 

Ю.М.: Для каждого игрока наиболее 
эффективный состав группы будет 


тот, который наиболее соответствует 
его стилю игры. Так что ре{ес& ра“у 
назвать не смогу. То есть если игрок 
захочет пройти игру одним персона- 
жем, скажем, медиком, он вполне смо- 
жет это сделать. Разумеется, при же- 
лании можно пройти игру и партией 
из 3-х медиков (элитное спецподраз- 
деление отряда «Красного Креста»). 
Только где-то ему будет сложнее, чем 
партии, в которой есть представители 
нескольких профессий. Скажу толь- 
ко, что неплохо зарекомендовала себя 
такая партия: четыре снайпера, раз- 
ведчик и медик. Может быть, такой 
состав понравится и кому-то из игро- 
ков. 


СС\\!: Есть ли уже планы по созданию 
а@Ч-оп’а? Я имею в виду сюжетную 
часть. 


Ю.М.: Нам кажется, что пока еще рано 
говорить об адд-оне. Ведь до выхода 
игры еще почти полгода. Посмотрим, 
как примут ее пользователи. В любом 
случае, мы предоставляем игрокам 
возможность самим создать любые ва- 
рианты продолжения нашей истории, а 
также модификации игры. Все это 
можно выполнить при помощи редак- 
тора карт, которым мы сами пользова- 
лись при создании игры. После выхода 
игры он будет доступен и простым гей- 
мерам. 


СС\!: Предусмотрена ли в игре воз- 
можность появления скрытых персо- 
нажей? Например, известных личнос- 
тей, шпионов или актеров. Наверняка 
это в несколько раз повысило бы 
герауа Ку игры. 

Ю.М.: Нет, вводить скрытых персона- 


жей мы не планируем, во всяком слу- 
чае пока. Хотя для одного из вариан- 
тов инсталлятора игры был сделан ряд 
забавных моделей персонажей, паро- 
дирующих известные фильмы вроде 
«Матрицы» или «Человека-Паука». 
Сами игроки тоже смогут создать моде- 
ли любимых супергероев вроде Бэтме- 
на или Пятачка, например, в МАУА 
3.0, а затем добавить их в игру. А ус- 
ловиями их получения в команду сде- 
лать прохождение какой-нибудь слож- 
ной миссии... Мы думаем, что редактор 
добавит игре в несколько раз больше 
герауа Ку, чем все скрытые персона- 
жи вместе взятые. 


СС\\!: И когда же игрокам ждать появ- 
ления игры? 
Ю.М.: Дата выхода игры - осень 2003 


года. 
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оаЧто... 


Новейшие скриншоты самых ожидаемых игр под редакцией Даррена Глэдстоуна 


Да, вы совершенно правы - из- 
начально эта игра разрабатыва- 
лась именно для РС. И что с того, 
что приставочники получили ее 
раньше нас? Кому какое дело до 
того, что она должна была выйти 
еще несколько лет назад? Все 
равно, На - это круто, не так 
Ли? В этом году из стен Мсгозо_ 
уже вышли две игрушки - /т- 
ро$$1Ые Сгеафиге$ и Егее!апсег, — 
а Бог, как известно, троицу лю- 
бит. Понятно, что РС-версия На 
будет довольно сильно отличать- 
ся от своего ХБох-прототипа, но 
пока представители Мсгозо{# 
хранят по поводу нововведений 
гробовое молчание. Впрочем, как 
известно, лучше один раз уви- 
деть скриншот, чем сто раз услы- 


шать... 


| 
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В игре появились но- 
вые образцы оружия, и | 
наэтот раз нам‘дадут_. 
пострелять из инопла- 

нетного Рие!-Ро4 Сип. 


Вам это место кажется зна- 
комым? А зря - в РС-версии 
появится несколько новых 
карт, а основной упор буде` 
сделан на мультиплеер. 


ном К 
зНее 
ники с 
злобы 


ААА. семгки 19 


ГОАО! МС... 


Еще 100 часов жизни безвозв- ‚ = 
ратно канули в Лету! Каждый 
раз, когда нам начинает казать- 
ся, что мы наконец-то закончили 
исследование мира Моггом/та, 
тут же появляется очередной 
а9д-он. На этот раз герою предс- 
тоит путешествовать по холод- 
ным заснеженным землям, что- 
бы поближе познакомиться с си- 
дящим у него внутри волком — 
точнее, верфульфом. Иными 
словами, в новом приключении 
нам предстоит услышать зов 
предков и познать все радости 
ликантропии. Игра должна уже 


появиться в продаже к тому мо- 


менту, как вы будете читать эти 


строки. 


20 Сотршег батте МГой@ Виззап Е оп 


Топор - луч-^ 


ший. друг героя 
и самый надеж- 


ЕОАБ! МС... 


Тусклое освещение, разруха и мас 
ство А Согку 2его вас ждет 
такая же мрачная и питоешя твосое 
ра, как в богКу 17. му же путешест- 


вие по этому месту няка будет соп- 
ровожд 


думать, что эти боль- 
лишком слабы, что- | 


= 
СОНКУ 7ЕНО Г 5 


Главный герой Согку 2его — „.' | 
наш хороший знакомый по 

СогКку 17, Коул Саливан. Поя- 

вилось новое задание, как раз 

для такого профессионала. 

Разведка доложила, что слухи * 

о таинственной и опасной сек- 

те, которой под силу подчи- 

нять себе волю людей, прев- \ `: 
ращая их в живых роботов, 

могут оказаться правдой. Са- ‚ 


ливан отправляется в быв- 

я мона: л..__ В ящике может лежать все, что 
шуюхсоветскую секретную та №. угодно - письма из дома, талис- 
бораторию, где предположи- ман, лекарства или пистолет, 
тельно находятся сектанты. который направят вам в спину, 

как только вы отвернетесь. 

И чем дольше Коул занимает- у 
ся этим делом, тем сильнее йе г 9 
была его уверенность - эти Х 
слухи основаны на правде... 
В основе СогКу Сего лежит Этому уже 
трехмерный движок, разрабо- Ничего 

р р 9 ее разр з поможет... 
танный компанией Ме{горо!$ 

ЗоНмаге. Его основные осо- 
бенности: обилие спецэффек- 
тов (вспышек, взрывов), соз- 
данных с использованием час- 
тиц, правдоподобная реализа- 
ция различных погодных ус- 
ловий и использование ске- 
летной анимации моделей пер- 
сонажей. 
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Глубокий проработанный сюжет, написанный 
популярным польским писателем-фантастом 

Рафалом Земкевичем (Рафа! А. 71етКе\м/с?), 

забросит вас и в более мрачные места. Будет 
страшно... 


Одна из самых трудных задач 
аниматора - сделать движения 
людей реалистичными. Движок 
Согку его благодаря использо- 
ванию скелетной анимации от- 
лично справляется с этим. 


мпАлА‚. семги 23 


ГОАО! МС... 


Иметь у себя во дворе гиган- 
тского Меср'а — разве это не 
прекрасно? Несколько лет назад 
самый обычный ученый по име- 
ни Джим Мартин (Лт Маг т) по 
полной программе подсел на 
вселенную ВаЁ#еТесв, и теперь 
днем он грызет гранит науки в 
МА$А, а каждую ночь водит в 
бой подразделения боевых робо- 
тов. Когда дети попросили его 
построить для них домик на де- 
реве, Джим, активный член он- 
лайнового клана Сотз%аг Сиага, 
решил соорудить для чад свою 
любимую машину Мафса в на- 
туральную величину, включая 
орудия и панель управления. 
Впрочем, даже когда детишки не 
сидят в кабине этого монстра, их 
жизнь все равно неразрывно 
связана с МесВ'ами, — например, 
его 8-летний старший сын все 


свободное время проводит, иг- 


рая в Месв Соттапаег. Строи- 
тельство заняло несколько не- 
дель и стоило Джиму несколько 
сотен долларов, включая покуп- 


ку металла, дерева и цемента. 


24 Сотршег батше Мой Виззап Е Нол №63), июнь 2003 


«Серьезный соперник И/аг Сгай 1Ш. ты «Гладиаторы заставляют играть в них 
Я снова и снова» - 17/20(ХИТ), 


С одной пометкой: у ГЛАДИАТОРОВ 
есть все, чтобы победить его». Гедате$.сот 
— Сатекий.сот - рейтинг ХИТ 


Особенности игры: 
- Асбоп НТБ нового поколения — сочета- 
ние стратегии и НР; 
. 8 стороны - Армия США, Пришельцы, 
Галактические силы; - ый г йе 
. Эльтрасовременный движок: до 4-х 
миллионов полигонов в секунду, динамическое управление 
частицами, тенями, светом и погодными 
условиями, до 4-х слоев текстур для отрядов, объектов и ландшафта; 
. 3 уникальных кампании, более 20 различных миссий; 


. до 500 отрядов одновременно; 
. Абсолютно интерактивный окружающий мир; 
. Многопользовательский режим до 8-ми игроков: эгтизВ, деафтайсВ, 
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мы 


К ДЕ 


Реа4 Ме 


Эксклюзивные домыслы, слухи и предположения... Под редакцией Кена Брауна 


Неотразимое очарование юга -— 
высокие пальмы, стройные 
девицы в купальниках... 
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Безумная скачка по тихо- 
океанским архипелагам. 
страница 28 


РС-геймеров большая радость. 
С выходом Сгапа ТВей Аш: 
Усе СЙу, который намечен на 
13 мая, мы получим возможность окунуться в 
неповторимую романтическую атмосферу 80- 
х годов. 

Если вы не в курсе, в чем заключается зна- 
менитый «криминальный феномен СТА», зна- 
чит, все последнее время вы провели или в 
составе «антитеррористических сил» в Афга- 
нистане, или же в федеральной тюрьме стро- 
гого режима. Потому что благодаря Мсе Сйу 
восемь миллионов обладателей Р!ау${аНоп 2 
еще с конца прошлого года с наслаждением 
грабили, хулиганили и угоняли автомобили — 
и, разумеется, официальная пресса не замеб- 
лила яростно обрушится на игру и взвалить 
на нее ответственность за все болезни совре- 
менного общества. А теперь наконец-то мы 
сможем развращать свои неокрепшие мозги 
инаРС. 

Итак, что нового известно про Уге СЙу? 
Прежде всего, что главного героя зовут Том- 
ми Верчетти, и его цель - создать в Городе 
Порока новую криминальную империю. Кро- 
ме того, созвездие актеров, озвучивших ори- 
гинальную игру (включая Рея Лиотту, Барта 
Рейнольдса и Луиса Гузмана), в полном сос- 
таве приняло участие в работе над продолже- 
нием. Появилось множество новых играбель- 
ных транспортных средств, включая быстро- 
ходные катера, вертолеты, мотоциклы и даже 
мопед. Созданию уникальной атмосферы спо- 
собствует и то, что персонажи одеты в мод- 
ные тогда бесформенные льняные костюмы, 
и то, что на радио играют самые популярные 
мелодии 80-х (впрочем, вы можете добавлять 
в игру собственные любимые композиции в 
формате МР3З). 

Спрашивается, почему же разработчикам 
потребовалось целых 9 месяцев для того, 
чтобы портировать Угсе Сйу на РС? Предста- 
вители Коск${аг МогЁй объясняют это следую- 
щим образом: «Несмотря на то что мы с само- 
го начала взяли хороший темп, объем работ 
по переносу игры с Р$2 был настолько велик, 
что на данный момент РС-версия еще далека 
от завершения». Сейчас над ней в поте лица 
трудятся более 50 сотрудников компании, 
расположенной в шотландском городе Эдин- 
бурге. На данный момент самой большой 
проблемой является обеспечение совмести- 
мости игры с различными конфигурациями 
компьютеров. 

Думаю, не нужно объяснять, что мы с вами 
сможем насладиться \Мсе СКу в значительно 
более высоких разрешениях, чем приставоч- 
ники (вплоть 90 1600х1200). Кроме того, по 
словам представителей Роск${аг, просматри- 
ваемое игроком пространство здорово увели- 
чится, и произойдет переход от 32 цветов (ко- 
торыми игра была ограничена на Р52) к 32- 
битному цвету, текстурам высокого разреше- 
ния и реалистичным теням. 

Прочие улучшения включают поддержку 
аудио-стандарта ЕАХ 3.0, а также совмести- 
мость со всеми современными геймпадами, 


САЦ, ОЕ 
РОТУ 


ТНЕ МО\Е$ 


ЕАТАМТУ 
Оказывается, быть 

киномагнатом сов- 

сем не просто... 
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По словам представителей Воск$фаг, 
«эта чертова полиция всегда появля- 
ется как будто из-под земли!» 


хая тачка, а? В СТА: Уге | 
м ножет еще и не на . 


Если не считать более высокого разрешения, игра 
мало чем будет отличаться от своей Р$2-версии. 
Впрочем, разве это так уж плохо? 


джойстиками и рулевыми колесами. А еще ре- 
бята из Роск${аг включили в игру возмож- 
ность записывать З0-секундные клипы на 
движке, которые можно конвертировать в ви- 
деофайлы для последующего показа знако- 
мым и пересылки по е-тай. 

К сожалению, поддержки многопользова- 
тельского режима в Усе Сйу не будет. Слухи 
о нем ходили еще перед выходом оригиналь- 
ной СТАЗ, но в связи с недостатком времени 
он был отменен. На данный момент авторы 
заявляют, что вопрос о мультиплеере не бу- 
дет рассматриваться до тех пор, «пока онлай- 
новый режим не сможет сравниться с одиноч- 
ным по качеству и увлекательности». 

На Р52 Мсе СЙу была продана тиражом в 
несколько миллионов копий и собрала самые 
восторженные отзывы всех ведущих изда- 
ний. На РС СТАЗ была признана Лучшей Иг- 
рой 2002 года по версии ССМ\ - и это притом, 


что она очень мало отличалась от своего 
Р$2-оригинала. Так что, скорее всего, ребятам 
из Воск$аг, не придется лезть из кожи вон, 
чтобы обеспечить Усе Сйу успех на РС. Иу 
нас нет никаких сомнений, что когда выйдет 
СТА4, она будет продаваться уже десятимил- 
лионными тиражами. 


млАлАгсемити 27 


БЕАО МЕ 


Концепт-арт хорошо передает 
общее настроение и атмосфе- 


ру игры. 


ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


Меда! о! Нопог: 
Расйс А$заий 


Продолжение АШей А55ац@ начнется с налета 
японцев на Перл-Харбор. Кен Браун 


тремясь выкачать как можно 

больше денег из популярной 

торговой марки Меда/ о! Нопог, 
компания ЕА анонсировала недавно целых 
пять игр во вселенной МОН. На РС, правда, 
выйдут всего три из них, но все они выглядят 
весьма заманчиво, по крайней мере, на пер- 
ВЫЙ ВЗГЛЯД. 

Основное внимание играющей обществен- 
ности сейчас приковано к двум тайтлам - вы- 
ходящему на приставках МОН: Е5тд $ип и РС- 
шному МОН: Расйс Аззаий. В обеих играх пер- 
вый уровень будет воссоздавать события 
фильма «Перл-Харбор», а последующие сце- 
нарии будут посвящены жестоким сражениям 
первых двух лет тихоокеанской кампании. По- 
добно своим предшественникам - ЕгопНте и 
АШеа Аззаий, — игры разрабатываются разны- 
ми командами, и в каждой из них нас ждут 
собственные сюжетные повороты и уникаль- 
ные испытания. 

Выход К5пд 5ип намечен на конец этого го- 
да, а Расс Аззаи! - на январь 2004-го. Вслед 
за играми неизбежно последуют адд-оны, но 
пока представители ЕА упорно отказываются 
про них говорить. Чтобы хоть как-то подбод- 
рить владельцев РС, ЕА планирует, пока суд 
да дело, выпустить еще один адд-он к АМеа 
Аззаий, события которого будут разворачи- 
ваться в Северной Африке и Южной Европе. 
Кого-то эта новость обрадует, а кого-то, воз- 
можно, и нет, — все зависит от того, прошли ли 
вы уже 5реагвеад или до сих пор не можете 
преодолеть уровень с противотанковым гру- 
зовиком, и вас каждый раз убивают при по- 
пытке спуститься с того проклятого холма... 

Какие новые фишки ждут нас в Рас с 
Аззаий? По словам продюсера Мэтта Пауэрса 
(МаН Ро\мегз), новая игра сохранит все важ- 
нейшие элементы, благодаря которым гейме- 
ры так любили оригинальный АШед Аззаий, 


— — 

Специфика тихоокеа- 

нского театра военных 
действий диктует 


включая скриптовые события и командные 
действия, - и при этом Расс Аззаи! избавит- 
ся от всего, что раньше нагоняло на нас тоску 
и ужас (например, исчезнет противоестествен- 
ная меткость мерзавцев-снайперов). В джунг- 
лях радиус действия снайперов будет сущест- 
венно сокращен, а точность приведена к бо- 
лее-менее реалистичному уровню. По мнению 
Мэтта Пауэрса, такое «послабление» лишь 90- 
бавит игре напряженности, т.к. теперь вы пе- 
риодически будете слышать свист пуль у сво- 
его виска и с ужасом наблюдать, как совсем 
рядом с земли взлетают облачка грязи и по- 
являются крошечные воронки. При этом вы 
далеко не всегда сможете увидеть вражеских 
снайперов в густой листве, и вычислять их 
местоположение придется по вспышкам от 
выстрелов. 

С точки зрения игрового дизайна, уровни 
Рас!Ис Аззаий будут значительно более нели- 
нейными, чем у его предшественников, и те- 
перь вам не придется строго следовать опти- 
мальному маршруту, проложенному авторами. 
Периодически игроку нужно будет делать неп- 
ростой выбор - или ломануться в лобовую ата- 
ку, или же попытаться скрытно обойти против- 
ника, — причем оба варианта будут вполне реа- 
листичными и примерно одинаковыми по 
сложности. Таким образом, каждый уровень 
можно будет преодолевать разнообразными 
способами, что, несомненно, добавит Рас с 
Аззаий «реиграбельности». 

Понятно, что воссоздание атаки японцев на 
Перл-Харбор - задачка не из легких. То же са- 
мое можно сказать и про моделирование 
джунглей на острове Гвадалканал. Каждый 
игровой объект и каждый листок на дереве бу- 
дет полностью трехмерным и подверженным 
всевозможным эффектам освещения, ветра, 
дождя и воды. Дизайнеры и программисты 
сейчас занимаются капитальным ремонтом 
грабрического движка, который должен нау- 
читься выводить на экран большее количест- 
во объектов, более протяженные открытые 
пространства, и более реалистичную воду. 

Разумеется, количество стволов и боевых 
машин существенно возрастет, появятся даже 
ручные огнеметы и огнеметные танки. Можете 
быть уверены - 90 января следующего года 
мы еще не раз вернемся к Расс Аззаий, а пе- 
ред выходом игры опубликуем большое и под- 
робное Ргемем по ней. 


ХОРОШИЙ, 


ХОРОШИЙ 
ПОРТАТИВНЫЕ 
= ИГРОВЫЕ 
ь = ПЛАТФОРМЫ 


Новейший Сате Воу 
'Ад\апсе $Р - вели- 
чайшее изобретение всех 
времен и народов. Потому что на 
нем сейчас выходят классические РС- 
игры (например, знаменитая О&)-серия 
Еуе оЁ {пе Вепо/!аег и одно из первых 
творений ВИ2гаг4 -— ТВе [0$# УЖтдз). 
Старые игры получают новую жизнь, и 
это здорово! Все немедленно в магазин! 


де 


ПЛОХОЙ 
ОБМАНЧИВЫЕ 
ОБЕЩАНИЯ 


Не верьте обещаниям интернет-магази- 
нов, предлагающих вам заранее зака- 
зать ту или иную вещь! И не надейтесь 
быстро получить игры, которые будут 
закончены еще очень-очень нескоро. 
Мы обращаем внимание владельцев он- 
лайновой службы Атагоп.сот, что 
ЗИ/АТ: УгБап УизНсе и Воот Ш НЕ 
ВЫЙДУТ в июне и июле этого года, и в 
этой связи просим их прекратить дура- 
чить наивных покупателей. Братья-гей- 
меры, РЕАЛЬНЫЕ даты выхода игр 
можно найти в нашей рубрике «Игровой 
трубопровод» и на сайте бопедо!4.сот. 
Пользуйтесь надежными источниками 
информации! 


ЗЛОЙ 
САНКЦИИ ПРОТИВ С&С 
СЕМЕВАГ$ В ГЕРМАНИИ 


Германское правительство наложило 
санкции на игру С&С Сепега[5 - на тер- 
ритории данной страны ее нельзя ни 
рекламировать, ни размещать на полках 
магазинов, т.к. она якобы «пропаганди- 
рует милитаризм и выставляет военную 
силу в привлекательном свете». Госпо- 
да немцы, вам не стыдно? Уж если вы 
решили запретить игру, неужели трудно 
было придумать для этого какие-нибудь 
более серьезные основания? Например, 
ее отвратительный интерфейс, свой- 
ственный, впрочем, всей серии С&СС... 
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ПО ДАННЫМ РАЗВЕД 


Са[ оЁ Ошу 


АсИ\Топ готовит «свой ответ» серии Меда! о! Нопог. Теперь мы сможем 
поиграть за солдат трех разных армий. Кен Браун 


недрах АсНм$!оп кипит работа 

по созданию нового шутера, 

посвященного событиям Вто- 
рой мировой, и, похоже, эта игра станет серь- 
езным конкурентом прославленной серии 
Меда! оЁ Нопог. Главной фишкой Са/ оЕОшу 
является возможность игры за солдат трех 
различных армий - американского парашю- 
тиста, британского диверсанта и русского пе- 
хотинца. 

По словам представителей компании, все 
три бойца будут серьезно отличаться друг 
от друга. Вот, что рассказал нам главный 
продюсер Тейн Лаймэн (ТНате Еутап): 
«Игроку предстоит опробовать множество 
различных стилей ведения боя - тактичес- 
кие удары американцев, вылазки британ- 
цев в тыл врага и массовые атаки советс- 
ких войск, когда на позиции противника на- 
катывается одна волна наступающих за 
другой, и вы в буквальном смысле продви- 
гаетесь вперед по трупам врагов. Кроме то- 
го, вас ждут самые разнообразные миссии 
— встречные сражения больших войсковых 
группировок, наступления, оборона, скрыт- 
ные вылазки во вражеский тыл, диверсии, 


снайперские дуэли и стычки на боевых ма- 
шинах». 

Еще Тейн Лаймэн утверждает, что глав- 
ным приоритетом разработчиков является 
А!: «И союзники, и противники будут прек- 
расно понимать важность таких боевых при- 
емов, как поиск укрытий, занятие господ- 
ствующих высот, ведение подавляющего ог- 
ня, согласованное передвижение взводов, 
защита флангов, выбор оптимального угла 
обстрела и т.д., и смогут активно применять 


По словам представителей 
Ас $10п, и союзники, И 
противники будут грамотно 
использовать укрытия. 


она им по плечу, ведь в команде |пйпйу \Мага 
работают более 20 бывших сотрудников сту- 
дии 2015 - создателя АШед Аззаий. 
Многопользовательский режим, разумеет- 
ся, будет, но пока Тейн Лаймэн отказывается 
говорить о нем что-либо определенное. Зато 
он подтвердил, что, в отличие от Меда/ оЁ 
Нопог, в Са! оЕРиЁу будет кровь, много кро- 
ви: «Мы вовсе не пропагандируем насилие — 
просто если вы хотите сделать реалистичную 
игру про войну, то там ДОЛЖНА быть кровь. 


Сражения будут настолько масштабными, 
что вы почувствуете себя, как на настоя- 


щей войне. 


их на практике. В итоге все управляемые 
компьютером персонажи будут действовать 
как настоящие солдаты, участвующие в нас- 
тоящей войне». 

Создание игры, сочетающей графический 
стиль Меда/ о! Нопог с тактическим А|, сде- 
лавшим бы честь даже такому хардкорному 
симулятору, как ОрегаНоп Е/азпрот& - задача 
весьма непростая, но авторы уверены, что 


С помощью продвинутой системы точечных 
попаданий и анимации боли и смерти дизай- 
неры и аниматоры пйпйу \\ага как раз и хо- 
тят показать миру, насколько ужасна война. 
Целью всех этих элементов является созда- 
ние реалистичной атмосферы, которая позво- 
лит игроку почувствовать себя участником 
НАСТОЯЩЕГО сражения, а не голливудского 
боевика». 


НЫРЯЛ ЬЫЦИК Добываем золотишко из корзин для уцененных товаров. Тьерри Нгуен 


Я ненавижу, когда после помпезных и напыщенных анонсов на свет появляется очередная вопиющая посредственность. Это все равно, что пообещать ре- 
бенку отправить его на Луну, а вместо этого посадить бедняжку в автобус, едущий в школу. Именно такая история и произошла с Маз{ег о! Огоп 3. 

К счастью, в мире есть игры, намного более достойные того, чтобы вы потратили на них кровные сбережения. Вместо покупки набора бессвязных синих эк- 
ранов вы сможете за те же деньги приобрести лучшую «комиксовую стратегию» всех времен и народов, замечательный авиасимулятор и предыдущую 
часть Маз{ег о! Опоп, по всем параметрам превосходящую своего нежизнеспособного потомка. 


ее < р 


Егеейот Еогсе $15 


«Ил-2: Штурмовик» $20 Мазег о! Омоп П $10 


Мачег оЁ Оноп 3 $50 


миплмА‚ семги 29 


ВБЕАО МЕ 


ИНТЕРВЬЮ СС\/ 


Парень с пушкой №1 


Пучший в мире игрок в ЕР$ 
зарабатывает в год более $100,000 


жонатан Уэнделл (УоппаёПап \еп- 
Д Че!) аКа РафаМ\у совсем не похож на 

укоренившийся в обществе стерео- 
тип «профессионального геймера». И спит он 
вовсе не в подвале родительского дома на пус- 
тых коробках из-под пиццы. У этого парня есть 
собственный дом недалеко от Канзас-Сити, его 
годовой доход исчисляется шестизначной сум- 
мой, и большую часть заработанных денег он 
вкладывает в акции надежных компаний. Вопрос: 
почему Джонатан Уэнделл так заботится о своей 
пенсии, хотя ему всего лишь 22 года? Да по той 
же самой причине, по которой он столь часто вы- 
игрывает партии в ЕР$: этот человек умеет смот- 
реть вперед и прогнозировать будущее! 

С 1999 года Джонатан Уэнделл постоянно за- 
нимает высшие места на профессиональных тур- 
нирах по компьютерным играм. Общая сумма вы- 
игранных им призов (включающих в числе про- 
чего новую машину) составляет более $150,000. 
О нем публиковались статьи в Махйт, Еп{егват- 
теп{ ИееКу и Ре{ай$, а на МТУ была показана 
посвященная ему часовая программа под назва- 
нием «Реальная Жизнь, Я - Геймер». Джонатан 
выпускает собственные линии ковриков для мы- 
ши и специальной одежды для геймеров, у него 
даже есть свой агент... И все же, кто он такой на 
самом деле - вундеркинд-кибератлет или просто 
свихнувшийся на играх парень? 


ССУ’/: Почему ты захотел стать лучшим в мире 
игроком в ЕР$? 

До того, как стать про- 
фессионалом, я просто мечтал бесплатно путе- 
шествовать по всему миру для того, чтобы иг- 
рать в игры. И когда мне это предложили, я был 
на седьмом небе от счастья. Это стало самым 
главным событием моей жизни. 

ССИ’: Как тебе удается так здорово играть? 

Я всегда показывал приличные результаты 
в таких видах спорта, как хоккей, теннис, бейс- 
бол, бильярд и пинг-понг. У меня неплохой гла- 


Ва ИеНе!4 1942 


прозе Сгеафиге$ 
УтСсну 4 


Тве $1т$ ОпИпе 


ЗрИпфег Се! 


Упгеа! И 


зомер, хорошая координация и быстрые рефлек- 
сы. Навыки, усвоенные благодаря спорту, впос- 
ледствии очень пригодились мне в играх. Я нау- 
чился быстрее других понимать, о чем думают 
мои соперники, и предугадывать их действия. И, 
играя матч, я всегда просчитываю ситуацию на 
три-четыре выстрела вперед. 

ССИ’: А сколько всего в мире профессиональ- 
ных геймеров? 

В Северной Америке я - единственный. 

В Корее нашего брата намного больше, многие 
из тамошних ребят имеют собственных менедже- 
ров и зарабатывают играми на жизнь. Один па- 
рень из Канады даже специально переехал в Ко- 
рею, нашел там спонсора и сделал в 2000 году 
то ли 40, то ли 50 тысяч долларов. 

ССИ’: Каковы твои цели на будущее? 

Мои цели неразрывно связаны с моей фир- 
мой, задача которой - выпускать высококачест- 
венные товары для игр. Надеюсь, что лет через 
5-10 я сам смогу выступать в роли спонсора для 
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других геймеров - это даст им возможность тре- 
нироваться и играть в комфортных условиях, а 
также путешествовать по всему миру. Я прило- 
жу все усилия, чтобы сделать игры полноцен- 
ным видом спорта. 


С6\ |РС батег | С6М | батезро{.сот | 16М.сот | батезру | «СИ» | бате.ехе| «НИМ»|«Игромания»| Ад.ги|батевапКто$.сот 


ФОТОИЛЛЮСТРАЦИЯ ВИЛЬЯМА ДЬЮКА 


5,10 


15 ЛЕТ 


5 лет назад, 
июнь 1998 
Бывают же в жизни 
совпадения: ровно 
пять лет назад ори- 
гинальный На/!-[е 
попал на нашу об- 
ложку. Очень жаль, 
что герою На!-Ёе 
пришлось тогда, в 98-м, конкурировать с 
Джоном Блейдом из $1№. Догадайтесь с 
трех раз, кто выиграл финальную битву? 
А дело было так: сразу же после выхода 
демо-версии На!-Ше: Рау Опе воротилы 
АсЯм оп приставили огромный пистолет 
к виску разработчиков ВКиа! и застави- 
ли их преждевременно выпустить недо- 
деланный $1М. В итоге мы получили игру, 
где баг сидел на баге и багом же погонял, 
- авець из нее мог бы выйти весьма дос- 
тойный представитель жанра шутеров. 
Ну а через несколько недель вышел сам 
Великий и Ужасный На!-[#е и отправил 
всех в лес... 


10 лет назад, 
июнь 1993 
Чтобы понять при- 
чины наблюдаемого 
сегодня дефицита 
спортивных игр на 
РС, нужно вернуть- 
ся на 10 лет назад. 
Пролистайте июньс- 
кий номер за 1993 год, и вы найдете там 
все мыслимые и немыслимые разновид- 
ности спортивных симуляторов - один из 
них даже был текстовым. Итоговый счет: 
два хоккея, один баскетбол, два футбола 
(один из них с возможностью воспроиз- 
водить игровые моменты), а также симу- 
лятор менеджера гонок борзых. Сегодня, 
10 лет спустя, мы с грустью вздыхаем: 
«Когда же на свет появится новая игра 
про собачьи бега?» 


15 лет назад, 
июнь 1988 
Что же произошло в 
июне 1988-го? Мы 
не знаем. Даже под 
страхом ужасной 
смерти нам не уда- 
лось найти в архи- 
вах тот номер жур- 
нала. Зато мы отыскали майский и 
июльский выпуски и обнаружили там 
объемистое ргемем оригинального Роо/ 
о! РаГапсе, а также советы к играм Тйе 
Вага'$ ТаЁе и Кеёигп фо Шегапа от колум- 
нистки по имени Зсогр/а. О чем же мы 
все-таки писали в июне? Данная тайна, 
по всей видимости, навсегда останется 
покрытой мраком - как и то, почему в 
майском номере за тот же год была опуб- 
ликована эта фотография. 


НОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 


Тре Моме$ 


оклонники жанра Ноггог смогут вво- 
лю поснимать зомби и вурдалаков. 


Симулятор киномагната от ПонНеай будет выглядеть как 
голливудский бпокбастер. Кен Браун 


сякий раз, когда Питер Молинье 
(Реег Моупеих) представляет потря- 
сенной публике свой новый замысел, 
меня в какой-то момент охватывает ощущение аб- 
сурдности всего происходящего вокруг. Вообразите 
ситуацию: высокий, с мягкими манерами и четким 
британским выговором, Питер Молинье интересно и 
доходчиво рассказывает о классных игровых фиш- 
ках, и его энтузиазм на редкость заразителен. Но 
вот наступает момент, когда на экране за его спи- 
ной вдруг начинают твориться невероятно жесто- 
кие и брутальные вещи. Именно тогда до вас дохо- 
дит вся гениальность очередного творения Масте- 
ра, ведь возможность мучить существ - это луч- 
шее, что есть в его играх. 

Конечно, Тре Моме$ не может похвастаться таким 
количеством жестоких моментов, как В/аск & И/ВИе 
или Бипдеоп Кеерег 2. Тем не менее, и здесь насту- 
пает ситуация, когда в финале вестерна два ковбоя 
стоят друг напротив друга, сжав кулаки. И тогда Мо- 
линье сдвигает регулятор насилия в сторону макси- 
мума, чтобы продемонстрировать нам, к чему это 
приведет. Дело в том, что если данный регулятор 
выставлен на минимум, драка больше напоминает 
любительский «бой с тенью». Но по мере того, как 
Питер его подкручивает, уровень насилия посте- 
пенно переходит от «среднего» к «жестокому» и 
«экстремальному», когда герои, уже больше напо- 
минающие свирепых дикарей, чем цивилизованных 
людей, сцепляются в дикой схватке, ломая друг 
другу кости и пробивая черепа. И пока ковбои стои- 
чески дерутся, выбрасывая в сторону противника 
сломанные конечности, Питер Молинье мягко пояс- 
няет: «Получилось слишком жестоко и болезненно 
для зрителя. Неудачный дубль». 

Я привел только один пример того, какие сцены 
можно будет снимать в Тре Моме$, - тайкунообраз- 
ной игре, в которой вам предстоит стать владель- 
цем голливудской киностудии и управлять ей с на- 
чала 20-х годов и до наших дней. Помимо вестер- 
нов, здесь будут представлены и другие жанры (ме- 
лодрамы, триллеры и т.9.), а также будет еще мно- 
жество всевозможных регуляторов, позволяющих 
игроку влиять на постановку каждого эпизода буду- 
щей картины. Чтобы добиться успеха, потребуется 
оптимально приспосабливать выходящие фильмы 
к вкусам публики соответствующего временного 
периода. Если вы сумеете все сделать правильно — 
построить соответствующие декорации, пригласить 
нужных актеров и выбрать подходящий сценарий, — 
то студия будет процветать, и в конечном итоге вы 


превратитесь в настоящего киномагната. 

Несмотря на то что работы над Тре Момез еще 
очень далеки от завершения, игра уже производит 
впечатление самой оригинальной вещи со времен 
незабвенных Тре 5/тз. Подобно другим «мирным 
тайкунам» вроде Трете Рагк и Ко/егСоа${ег Тусооп, 
она просто обязана продаться большим тиражом, а 
учитывая, что кино уже много десятилетий являет- 
ся любимым развлечением человечества, можно с 
уверенностью предположить, что творение Мо- 
линье ждет бешеный коммерческий успех. Разуме- 
ется, в игре будут свои ограничения (так, некоторые 
киножанры появятся только в адд-онах), но разве 
подобное обстоятельство когда-либо отражалось 
негативно на продажах ТВе $1т5? 

В качестве издателя выступает компания 
Ас\моп. Дата выхода ориентировочно намечена 
на 2004 год, но для ТАКОЙ игры это не слишком от- 
даленный срок. Производство хороших фильмов — 
дело небыстрое. 


о | 


ШИ” 


Ш 


т 


Тишина на съемочной площадке! Декорации выглядят весьма 


впечатляюще, не находите? 


Чтобы достичь максимального драматического эффекта, 
камеру можно двигать и приближать. 


срмити 31 


ИНФОРМАЦИОННЫЙКАНАЛ 


Цаты выхода игр и информация об их переносе. Дай Пюо 


Здесь вы найдете самую свежую информацию о датах выхода игр. Не ждите новостей о Вике Микет Гогеуег. Мы знаем только то, что эта игра по-прежне- 
му пребывает в разработке, и что ее делает группа непреклонных людей с суровыми лицами, чей офис расположен где-то в пригороде Далласа. 


ЗТАВ МАВ$: КМСНТ$ ОЕ ТНЕ 010 ВЕРИВИС: 

Когда в вашем распоряжении миллиарды, вы мо- 
жете швыряться миллионами долларов с такой же лег- 
костью, с какой туристы бросают в фонтан монетки на 
память. Запуск МсгозоН'овской приставки ХБох трудно 
назвать успешным, но корпорация не сдается и по- 
прежнему пытается заставить людей пользоваться ей и 
приобретать разрабатываемые для нее игры. Первым 
серьезным шагом на этом поприще стала покупка ком- 
пании Випдее - в результате мы с вами получим На 
спустя целых два года после выхода игрушки на ХБох. 
А теперь нам говорят, что КтюН$ о! {пе ОЧ Верибс 
выйдет на ХБох, по меньшей мере, на 4 месяца раньше, 
чем на РС... 


АИ Атег!сап: Зйгарпе! || кв. ‘03 
Те 8219 АтБогпе 

Атег!сап Мсбее'$ 07 Сагбоп 6 | кв. ‘04 
ВИаск 9 Ма}езсо !\ кв. '03 
ВИаск Мооп Спгопс!ез: Сгуо М№еМогк$ неизвестно 
М!п4$ оЁ Маг 

ВИКТе9 [у | кв. '03 
Вгеей [ул || кв. ‘03 
Спготе З{гаееду Рг5Е Ш кв. '03 
СИу оЕ Негое$ №50 || кв. '04 
Соттап4о$ Ш 40$ || кв. ‘03 
Соп сЕ Оезег $фогт 501 1У кв. ‘02 
Соззаск$ 2: [о | кв. ‘034 
Маро!еотс Маг$ 

Сгизацег Кид$ З4гакеду Еи5ё — 06/05/03 
Ое{епЧег о# пе Сгомп_ Стетамаге 1И кв. ‘03 
ОемазфаНоп Агизй Ш кв. ‘03 
Оеиз Ех 2 40$ июнь 2003 
Ооот АСЕ $Оп 1М кв. '03 
Огадоп Етриге$ Со4ета$ег5 — Ш кв. '03 
Огмег 3 |подгатез ИИ кв. '03 
Оике Микет Рогеуег 600 бате$ неизвестно 
Етриге о{ Маус ЗиттИ $0 кв. ‘03 
Етриге: Оамп 0 АСТ ИИ кв. '03 
{пе Мем Мог! 

Епкег {пе Майх |подгатез 15/05/03 
Е{пег[ог$ 2. З{гаееду Рг5Е 1 кв. '03 
ЕмегОиез{ 1 $опу 1У кв. ‘03 
Ри Твгое 2 1шсазАг5 У кв. '03 
бпо${ Мазфег Етриге !\У кв. '03 
Сгапа Тпе_ Аш: Воск$аг батез 13/05/03 
\Мсе СНу 

Напп а! Агхе! Те || кв. '04 
НаН-ЕИе 2 Зегга сентябрь 2003 


г ь ь 


РЕКЮСЕ ОЕ РЕВ$ЛА: $АМО$ ОЕ ТИМЕ: Первые 
две части Рипсе о! Рег\а по праву входят в чис- 
ло лучших платформеров на РС. А вот третья часть се- 
риала, увы, стала серьезным разочарованием. Тем не 
менее, компания ЦБ 50 надеется вдохнуть новую 
жизнь в угасающую торговую марку с выходом $ап4$ 
о! Тите. Продюсер Яннис Маллет (Уапп!5 МаНе!) обеща- 
ет, что новая игра станет «больше, сильнее и лучше» 
своего предшественника и при этом сохранит дух и ат- 
мосферу двух первых частей. Еще известно, что нас 
ждут весьма жаркие сражения, т.к. в качестве источни- 
ков вдохновения разработчики используют такие прис- 
тавочные хиты, как Ое\уй Мау Сгу и Опитизва. Игра 
должна выйти ближе к концу года. 


Сошиег-5г ще: Уаме И кв. ‘03 
Соп ют 2его 

Наю Мисгозо || кв. ‘03 
Нагрооп 4 ЦЫ $0 06/05/03 
Неаг{ о! З+опе 1005 неизвестно 
Неауеп ап4 Не! су | кв. ‘03 
Нет & Оапдегои$ 2 600 батез И кв. ‘03 
Тве Нобви \Умепа! Ш кв. ‘03 
Нотемог!4 2 ЗТегга И кв. ‘03 
Носфегс: Тгатройпе Раск Ви бо 2003 

Тве Ник У мепа! | кв. ‘03 
трегит ба!ас#са Ш! СОУ 1И кв. '03 
Цпеаде И №С5оЁ И кв. ‘03 
Ноппеаг{ |пеегр/ау || кв. ‘03 
Госк-Оп ЦЫ $0 1 кв. ‘03 
Гог@$ о{ {пе Веат Ш ЗТегга У кв. ‘03 
Мах Раупе И 600 батез неизвестно 
Меца! о{ Нопог 2 ЕА | кв. ‘04 
Мешема! То{а! Маг: —— АсН\$оп 06/05/2003 
УК то пуазюп 

Меп оё Уа!ог $1егга 2004 
МЧе-еагёй Опйпе У мета! У кв. ‘04 
Тйе Моме$ Ноппеад неизвестно 
№ ехадоп Згаеду Риз кв. '03 
№ Мап'$ Гап@ [у И кв. ‘03 
Раптег$ [м | кв. ‘04 
Рог{ Воуа!е Ти $упегду || кв. ‘03 
Роз+а! 2 Опкпомп неизвестно 
Рипсе о{ Рег$а: ЦБ: 50 1У кв. ‘03 
бап4$ о! Тите 

Оиаке 4 АСЕ неизвестно 
Ве ог МаНоп$ Мусгозой 20/05/2003 
Вериб с: Тпе Вемои#оп Е!40$ июнь 2003 
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ХИ: Наконец-то нам представилась возможность 
лично ознакомиться с этим мультяшным шутером, 
и, вы знаете, он произвел на нас самое лучшее впечат- 
ление! Как выяснилось, рисованный стиль отлично со- 
четается с продвинутой графикой, использующей тех- 
нологию се!|-зпа@пд. В игре царит непередаваемая ат- 
мосфера «комикса для взрослых» -насилие, кровища, 
живописно падающие тела и всплывающие панели, ил- 
люстрирующие ваши самые удачные выстрелы. Уровни 
интерактивны, и большинство предметов можно исполь- 
зовать в качестве оружия. Точная дата выхода пока не- 
известна, но, скорее всего, игра появится в магазинах к 
Рождеству. 


ВоШто Твипдег З{гакеду Рг5Е | кв. '03 
Воте: То{а! Маг Ас Топ 1У кв. ‘03 
Зат ап@ Мах 2 1шсазАг5 | кв. '04 
Замаде Сатез | кв. ‘03 
Зеа 0од$ И Ве!пез4а И кв. ‘03 
ЗИепЕ $огт Зомоо9 У кв. ‘03 
Те $ип5 2 ЕА | кв. ‘04 
Те $15: ЕА | кв. ‘03 
Зирег${аг Ехрап$оп 

З+аг Тгек: Ее Рогсе И КИиа! июнь 2003 
З4аг Маг$ ба[ахе$ 1шсазАг5 кв. ‘03 
З4аг Маг$ Кин о [исазАг!$ 1У кв. ‘03 
{пе 014 Верибйс 

З+ащег: ОБ/оп 1054 — 656 У кв. ‘03 
МАТ: Итбап Зизсе — Зегга неизвестно 
Теат Рог4гез$ 2 З1егга неизвестно 
Тйеу Сате Ос+ориз Мофог | кв. '03 
Егот НоНумоой 

те Ш 190$ И! кв. ‘03 
Тот ВаФег: 40$ май 2003 
Аподе! о! агкпез$ 

То{а! Апп®ИаНоп 2 — |пдгатез 1У кв. ‘03 
Тез бате Зегга неизвестно 
Тгоп 2.0 01зпеу И кв. ‘03 
Тгорго 2 600 батез | кв. ‘03 
Тмо Томег$ \Ууепа! Ш кв. ‘03 
МагСгаН Ш: ВИ22аг4 Ш кв. ‘03 
Тпе Ргохеп Тйгопе 

Маг о! {Пе Вт9$ Умепа! 1И кв. ‘04 
Маг!ога$ 1\ ЦБ 50 1У кв. ‘03 
Мог!4 оЁ МагСга_ ВИ22аг4 неизвестно 
Мог!4 Маг И Содетафег$ кв. '04 
хи Ц $0 1У кв. ‘03 
7его-б Магте$ З!гаееду Ег5{ неизвестно 


№ новля позиция № уТОЧНЕНИЕ 


ХИТ-ПАРАД 


Са\/ топ 20 


Перестрелка шутеров от первого лица. 


‚дав [ва 


2 


Нйтап 2: лысый, но 
ОЧЕНЬ крутой. 


Зреагреаа: фашистам в 
очередной раз уготова- 
на роль мишеней. 


ЕЙТИНГ 
Е Боль 
ве ан 
вы ывыыы] 


Любимый спорт 
РС-геймеров : ИТ2003. 


МЕСТО 


ИГРА + ИЗДАТЕЛЬ 


сли вам, как и большей части на- 


ет средств на постройку настоя- 
щего боевого робота у себя на заднем дворике, 
не расстраивайтесь - компания /оу/е 5410$ 
выпустила их модели в масштабе 1:55. Эти ми- 
ниатюры были созданы в точном соответствии 
с канонами мира ВаШеТесь, их высота состав- 
ляет около 8 дюймов, а вес - от одного до двух 
фунтов (детали-то ведь литые!). 

Фигурки могут принимать различные позы - 
каждая из них имеет более 15 шарниров, набор 
сменных частей, крошечного пилота в кокпите 
и серию классных наклеек, соответствующих 


ИГРЫ: 


Хит-парад был составлен по результатам опроса 1000 наших читателей, указав- 
ших свои любимые игры за последние шесть месяцев. Чтобы принять участие в го- 
лосовании, зайдите на наш сайт - ммм. сотриегдагтпд.сот. 


селения планеты Земля, не хвата- 


БЕСПЛАТНЫЕ 


уиниатюрные 


Детализированные литые фигурки выглядят ничуть не 
хуже своих 80-тонных прототипов. Джейсон Бэблер 


реально существующим фракциям и подразде- 
лениям. Самые хардкорные фанаты могут прид- 
раться к однообразной раскраске роботов - но, 
по большому счету, это совершенные пустяки. 
Каждая фигурка вполне стоит потраченных на 
нее 25 долларов. Выбор огромен - Маа Са 1, 
Уиркег, Еогез{гу Месп, мой любимец [едтоппае 
ит.д. В общем, по моему глубокому убеждению, 
каждый любитель вселенной МесвИ/агиог прос- 
то обязан приобрести себе, по крайней мере, 
одного такого Месй'а. А купив двух, вы сможете 
устраивать между ними настоящие сражения 
на письменном столе. Главное - чтобы вас не 
застала за этим занятием ваша девушка... 


се Тот 


- 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


ак только не рождаются статьи! 

Какие странные поводы к напи- 

санию порой отыскиваются! 
Взять хотя бы этот опус. 

Как-то по дороге в Университет, куда мы 
направлялись с Сергеем Лянге, дабы посе- 
тить КРИ, он рассказал о своем сне. Широкая 
степь. Посреди — одинокий герой, а от гори- 
зонта на него стремительно накатывает още- 
тинившаяся волна. В целом панорама похожа 
на ту, что представлена в ролике И/агсгай 11, 
только на одинокого Лянге неслась не Орда 
орков, а армия компьютерных игрушек. Серая 
безликая масса посредственностей, неказис- 
тых середняков, бездарных продолжений, 
невзрачных поделок и убогих в своей пафос- 
ности высокобюджетных проектов... 


О ЧЕМ ЭТА СТАТЬЯ 

Мы решили сделать этот материал, чтобы по- 
говорить о тенденциях игровой индустрии. О 
том, как живется гениальным одиночкам и 
как ведут себя наглые инкубаторские молод- 
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чики. Ну и, конечно, «чего ожидать от жизни» 
нам, простым любителям компьютерных игр. 

Сразу оговорюсь, мы исключаем из рас- 
смотрения все игрушки, вышедшие до нас- 
тупления эры 1ВМ-совестимых РС. Многие из 
вас, быть может, помнят «Спектрумы», гру- 
зившиеся с магнитофонной кассеты. Помнят 
о ритуале загрузки игры, о свистах и скрипах 
сродни модемным, что вырывались из дина- 
миков «Электроники-101 М», когда малейший 
перепад в электросети - будь то заработав- 
ший холодильник или зазвонивший теле- 
фон - заставлял включать перемотку и начи- 
нать весь процесс заново. Геймеры (хотя они 
тогда так и не назывались) могли отличить на 
слух «Секстетрис» от «Стрип-покера»... 

А легендарные БК! Пределом мечтаний бы- 
ли шестьдесят четыре килобайта оператив- 
ной памяти и псевдографические, порой са- 
модельные (как, собственно, и сам компью- 
тер) игрушки. 

Все это — отдельная культура, требующая 
особенного освещения. 


ЧТО ДЕНЬ ГРЯДУЩИ 


Революцию начинают романтики; а заканчивают подлецы. АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 


КОГДА МЫ БЫЛИ 
МОЛОДЫМИ... 

Тогда, разумеется, и сахар был слаще, и дев- 
чонки задорнее... А еще тогда было постоян- 
ное, непрекращающееся чувство восторжен- 
ного ожидания, трепета, счастья. Ибо каждая 
новая компьютерная игра, практически лю- 
бая новинка была новой революцией, каза- 
лась верхом совершенства, реалистичности, 
драйва и оригинальности. Если вам довелось 
застать Бипе 2, ЦРО, ИоПепет ЗО, вы не за- 
будете этого удивительного времени никогда. 
Кто знает, тот поймет. Когда на свет появился 
РООМ ЗВ (для тех, кто не в курсе, замечу, что 
был еще и 20, антуражем, монстрами и зву- 
ком воспроизводящий своего трехмерного 
собрата, а планиметрией уровней - Рипсе оЁ 
Рег$!а), любому вменяемому человеку стало 
ясно: лучше уже не будет ничего. Есть поня- 
тие творческой вершины, что подразумевает 
дальнейшее совершенствование, а есть твор- 
ческий предел, когда дальше просто некуда. 
Такого предельного реализма, агрессивности, 


Й НАМ ГОТОВИТ?.. 


адреналина не было никогда и, казалось, никогда уже 
ине будет... 

Но прошло всего ничего, и вот 4 зоЙ\маге вновь 
разверзла перед нами небеса, точнее, преисподнюю, 
явив миру Оиаке, где появилась возможность (страш- 
но сказать!) задирать голову. Я первые два дня играл 
исключительно курсорными клавишами - мне и 
мысль не могла прийти, что такое возможно! А какая 
объемность была реализована чуть ли не в трехцвет- 
ной палитре, а с какой грацией передвигались зомби! 

Кстати, о грации. Что бы кто ни говорил, но никакой 
пгеа!2, о котором речь еще впереди, никакая А/се не 
смогут переплюнуть по удивительнейшей естествен- 
ности движений векторного «Принца Персии», пол- 
ностью помещавшегося на одну дискету и анимиро- 
ванного столь гениально, что, боюсь, даже анонсируе- 
мое трехмерное продолжение не сможет выдержать 
сравнения с этим подлинным шедевром игросозида- 
тельного искусства. Хотя, конечно, вряд ли теперь раз- 
работчиков интересует такая мелочь, главное - ус- 
пешно использовать раскрученную торговую марку. 


ОСНОВНАЯ ПРИЧИНА 

В чем же заключена главная основа ситуации «что ни 
день, то революция»? Как объяснить совершенно не- 
вероятные по сегодняшним меркам свежесть, ориги- 


нальность, непохожесть, своеобразие едва ли не вся- 
кого вновь появлявшегося проекта? Когда счастли- 
вый обладатель домашнего компьютера (коих в те не 
столь далекие времена в нашей стране было не так 
уж и много) чувствовал себя первопроходцем, каж- 
дый день заново открывающим горизонт? 

Первое, что придет на ум сегодняшнему читателю, 
не заставшему той всеобщей эйфории открыватель- 
ства, — огромное количество белых пятен на карте иг- 
рового мира. Дескать, легко было делать что-то но- 
вое, когда еще сама вселенная находилась в стадии 
зарождения. Нетрудно идти нехоженой тропой, если 
вокруг все тропы - нехоженые. 

Яростно кусают ногти завистники: «им было легче», 
«они стояли у истоков», «перед ними лежало сто до- 
рог»... вокруг лишь первоматерия и бесконечность. 
Твори - не хочу! 

Что здесь ответить? Так может говорить лишь лени- 
вец, пытающийся всеми правдами и неправдами оп- 
равдать свои бездействие и бесталанность. Смешно 
утверждать, будто тогдашним девелоперам ничего не 
стоило выдумывать новые жанры - ведь не было ни- 
каких. И то правда! Чего легче выдумать то, чего еще 


нет! И нужно-то для этого всего ничего — гениальность. 


Развитие игровой индустрии стимулировалось и 
развитием компьютерных технологий. Это позволяло 


внедрять новый дизайн, реализовывать недоступные 
ранее задумки. Все так. Но. Никто не будет отрицать 
очевидного: компьютерные технологии и сейчас прог- 
рессируют ничуть не медленнее, чем раньше. Однако 
обладатели известных игровых тайтлов все чаще 
идут по пути наименьшего сопротивления, развивая 
игровые серии лишь экстенсивно, не заботясь о каче- 
ственных преобразованиях. Это, разумеется, очень 
быстро привело к ситуации, когда журналисты, еще в 
глаза не видя разрабатываемого проекта, с уверен- 
ностью могут писать что-нибудь вроде: «...давно уже 
известно правило — продолжение хуже оригинала, и 
все мнимые потуги разработчиков привнести в игру 
что-то действительно новое на деле оказываются 
лишь фикцией. В игре появляется парочка новых ло- 
каций, один-два играбельных персонажа и патч, лата- 
ющий многочисленные баги игры-родителя. Стоит ли 
платить деньги за то, что раньше порядочные люди 
давали бесплатно в качестве бонуса?» 

Разумеется, из этого правила есть и исключения — 
чего стоит хотя бы «Ил-2 Штурмовик: Забытые сраже- 
ния»! Задумывался явно как а49-оп, а на выходе полу- 
чился вполне самостоятельным, не требующим для ус- 
пешных продаж даже знакомства покупателя с первой 
частью. А знаменитая серия Оцаке! Каждая новая 
часть ознаменовывалась полной сменой концепта, ат- 
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мысли вслух = 


мосареры, дизайнерского исполнения, графического и 
логического ядра игры, называемого в народе «движ- 
ком». Выход новой серии ознаменовывался порожде- 
нием бессчетного числа бездарных - и не очень - эпи- 
гонов, подражаний, пародий... А судьбе самих движков 
можно так и просто позавидовать! Даже устаревая, 
они пользовались (да и продолжают пользоваться) не- 
вероятной популярностью. За примерами далеко хо- 
дить не надо: вспомните хотя бы, сколько игр было вы- 
пущено на движке Оиаке //: и «Алиса» от МакГи, и 
Неаму Меа/ Е.А.К.К., и Меда! оЕНопог... Причем послед- 
ний аа4-оп к «Медали» - самое яркое подтверждение 
удивительной «живучести» движков от {4 зоН\маге. Яв- 
но устаревшее ядро смогло-таки лечь в основу очень 
добротного (хотя и столь же короткого) дополнения, 
что подтверждают и достаточно высокие оценки, кото- 
рые снискала игра в специализированных изданиях. 

Впрочем, не знаю, настолько ли удачными покажутся 
читателю эти примеры. Все-таки это исключения, подт- 
верждающие правило. Как ни крути, а 1 оЙ\аге - это 
14 зоН\маге и второй такой нет. Откровенно слабых про- 
ектов там не появлялось вообще никогда. И здесь 
очень показательной является незавидная судьба 
движков от Ипгеа! (| и //). Игра изначально задумыва- 
лась как конкурент Оцаке, что, видимо, на каком-то тон- 
ком кармическом уровне определило ее попсовую 
судьбу. Желание «догнать и перегнать» сыграло злую 
шутку. Движок «Анрыллера», кончено, популярен в 
среде тех девелоперов, у которых достанет средств на 
покупку лицензии, но вот проекты, выходящие на осно- 
ве этого ядра, характеризуются одной-единственной 
фразой: «красиво и скучно». К сожалению, этого ярлы- 
ка удостоился не только сам Ипгеа!!: Амакепд, но и 
недавно вышедшее «Опустошение» (Беуазайоп), ра- 
дующее глаз своим визуальным рядом и заставляю- 
щее недоумевать по поводу убогого геймплея и сырого 
сюжета. А триумф «лучшего в мире авиасимулятора» 
оказался здорово подмоченным срочной необходи- 
мостью патчить игру. Причем, размер патча и количест- 
во багов, которые он исправляет, заставляет взглянуть 
на эту- во всех отношениях, несомненно, великолеп- 
ную - игру несколько более трезвыми глазами... Разу- 
меется, санатов серии такие мелочи не остудят (взять 
хотя бы главреда журнала «Хулиган» Холода- когда я 
увидел его первую реакцию на выход «Забытых сраже- 
ний», то засомневался в психическом здоровье своего 
дорогого коллеги), но вот число неофитов такие прос- 
четы не увеличивают. 


ОЖИДАНИЕ СМЕРТИ ПОДОБНО 
Ох, и недобрую шутку играет ожидание громких про- 
ектов! Эта беда целиком и полностью принадлежит 
именно нашему времени. И корень ее в том, что игро- 
созидание прочно и необратимо превратилось в инду- 
стрию, бизнес, поставлено на поток, загнано в опреде- 
ленные рамки. Причем на прокрустово ложе попадают 
и действительно яркие, оригинальные проекты, стано- 
вясь подчас «жертвой обстоятельств». Эти печаль- 
ные обстоятельства связаны обычно с рекламными 
технологиями и РК-акциями, начинающимися задолго 
90 выхода игры в свет. 

В особой мере это касается продолжений знамени- 


тых игр. Стремление разжечь страсти вокруг И/агсгай 
1, который и безо всяких рекламных компаний поро- 
бил такой ажиотаж, что с лихвой хватило бы и на пару 
десятков проектов помельче, привело к тому, что иг- 
рающая публика просто-напросто «перехотела». Я 
сейчас говорю не об объемах продаж. Тут-то как раз 
все в порядке. Даже у нас в стране, где борьба с пи- 
ратством более всего напоминает войну с ветряными 
мельницами, а обыватель 90 сих пор не понимает, что 
интеллектуальная собственность тоже чего-то стоит, 
И/агсаг® 1! долгое время не сходил с первой строчки 
лидера продаж, да и сейчас находится в «десятке 
сильнейших». Причем речь идет не о бюджетном 
емеГе, ао О\/О-Бох'е! И все же отношение к игре ока- 
залось подпорченным. Одна из самых ярких, увлека- 
тельных, динамичных стратегий, сочетающих в себе, 
казалось бы, несочетаемое - интереснейший по свое- 
му сюжету одиночный режим и киберспортивный 
мультиплеер, - оказалась окружена ореолом разоча- 
рования. Конечно, те, кто говорит, будто игра прова- 
лилась, стала обыкновенной поделкой и т.п., лукавят. 
Она очень хороша. Но вот ждали ее так долго, и дер- 
жали нас в напряжении столь сильном, что выпусти 
ВИ2тага хоть трижды гениальную вещь, зрители лишь 
развели бы руками, сказав «ну-у-У, за такое-то время 
могли бы сделать и получше!» Боюсь, что такая же 
участь может постигнуть и РООМ 11. Выйди он в конце 
прошлого года — хотя бы и сырым, неоптимизирован- 
ным, громоздким - все только восторженно затаили 
бы дыхание, а теперь... Даже не знаю, что и думать. 
Мы-то ждем, но даже такой верный поклонник серии, 
как я, уже начинает нервно покусывать губы... 

Я не говорю, что нужно бросать всю работу и выкла- 
дывать на прилавок неоптимизированный движок, но, 
быть может, не стоит привлекать внимание к проектам 
на очень уж ранних стадиях разработки? Одно можно 
сказать точно: если судьба игры и не столь определе- 
на, то движок РООМ /! уже поделен между самими 
громкими и яркими проектами 2004-2005 годов. В этом 
19 зоЙ\маге своих традиций не нарушит. В @иаке М, 
'АГСе 2... (можете продолжить сами) ядро проявит свои 
возможности, что называется, в полный рост. 


УСПОКОЕНИЕ 

ОШАЛЕВШИХ КЛЕРКОВ 

Многие игры сегодня делаются социально-ориентиро- 
ванными. Девелоперы ставят на виртуальную реаль- 
ность. Взять хотя бы «Оторву». Симулятор офисной 
жизни. Нагадь ближнему своему по полной програм- 


ме. Роза! 2- в комментариях не нуждается: кровь, пот 
и слезы. Все в большей степени оформляется тенден- 
ция упоительного смешивания с дерьмом всех цен- 
ностей буржуазного мира, и в этот маниакальный мир 
должны сбегать после работы забитые рутиной ме- 
неджеры среднего звена, домохозяйки и великовоз- 
растные бездельники. 

В общем, можно выделить четыре направления 
(каждое из которых представлено самыми разными 
жанрами): гипертрофированное насилие (5егоиз 
бат), разного рода симуляторы (Те $115, 
Спатрюп$Нр Мападег), сказки, фантастика (ТЁоТК, 
И/агсгай.), псевдоисторизм и реализм (Уеопд, 
Ргаеюпапз). На первый взгляд - натуральный комму- 
низм. Сплошное изобилие невиданных зверей. 

Но на деле все обстоит не так уж радужно. Как вы 
думаете, сколько всего игр выходит в год? Не одна 
тысяча. Наберется ли двенадцать игр, хотя бы отда- 
ленно сравнимых по оригинальности с первым ИРО 
или «Принцем Персии»? Очевидно, нет. Если рассмат- 
ривать только компьютерный рынок, не наберется и 
полудюжины. При этом продажи неуклонно растут, 
рынок расширяется и все довольны. 

Извращенная российская система продаж ]емеГов 
по $3 штука приводит к тому, что игры покупаются на 
сдачу вместе с батоном хлеба и палкой колбасы, что- 
бы за кружкой пива разгадать пару электронных ре- 
бусов и полюбоваться посредственного качества эро- 
тическим роликом (типичный эротический квест стро- 
ится теперь именно таким способом: несколько зага- 
док, не имеющих по большому счету ничего общего 
ни с сюжетом, ни с эротикой, и несколько видеобону- 
сов, основанных на материале, отснятом в дешевом 
стрип-баре. Себестоимость практически нулевая: за- 
гадки можно найти в любом советском пособии массо- 
вика-затейника, ну а съемки... Потом это все продает- 
ся тиражом не меньше двухсот тысяч экземпляров с 
прибылью около доллара с каждого диска. МаЁих паз 
уоч. Времена великолепного Ларри канули в лету). 


КТО ВИНОВАТ? 

Вопрос, в общем-то, риторический. Кто виной тому, 
что публика развращена дешевыми поделками? Обо- 
роты рынков вьетнамской одежды составляют десят- 
ки миллионов долларов. Всем понятно, что шмотки 
развалятся после первой стирки и все равно покупа- 
ют. Не было бы спроса - не родилось бы и предложе- 
ние. Как ни пафосно это звучит, но именно от нас за- 
висит, что предложат нам разработчики и издатели в 
следующий раз. 

Времена меняются, меняются жизненные приорите- 
ты, формы искусства, способы социального взаимо- 
действия. Среди компьютерных игр (одна-две в год из 
нескольких тысяч) попадаются настоящие шедевры. 
Научится их различать, ценить, заставлять издателей 
равняться на лучшие образцы - задача каждого, кто 
хочет действительно называться любителем и знато- 
ком компьютерных игр. И тогда, кто знает, может, вер- 
нутся те времена, когда каждый день приносил нам но- 
вые удивительные открытия 
В этой сказочной игровой 
стране? 


оп оаылнцыя ыы гл ысов По вопросам оптовых закупок 
| : и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 


обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 


Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1с@1с.ги, Ир://дате$.1с.ги 


ЧЕ Лучший российский игровой дизайн от лучшего российского разработчика 2003 года! 


ТАКБЛИЗКА 
К РЕАЛЬНОСТИ! 


1943 год. Пока весь мир 
охвачен войной, новая сила 
стремится к власти. 


| > „ лучшие бойцы из 40 диверсантов 


Г > : ы тридцати национальностей 


Только настоящим 
фессионалам по более 75 видов оружия: от метательных 
предотвратить катастрофу, ножей до станковых пулеметов и экспери-— 
масштабы которой еще ментальных образцов 

не может оценить ни одна 
из воюющих сторон. 


тотальное разрушение зданий и 
> объектов, засады и стремительные 
— атаки коварные удары в спину, 
бесшумное устранение часовых и 
многое другое! 


Возглавьте команду элит- 
ных бойцов, вступайте 
в войну без правил 
и ограничений! 


Операция ЗНепт $1огт © 2003 Миа! итегасНуе. Все права защищены. «ЗИеп! $1огт» — зарегистрированный товарный знак Ма! штегасНуе. 
Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «16». 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


РНЫХ 
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"ВАЛЕТ | в 
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то могут сделать два сту- 

дента американской воен- 

но-морской академии, 
чтобы поставить на уши мировую игро- 
вую общественность? Парни по имени 
Росс Бэбкок и Джордан Вейсман, созда- 
тели легендарной компании ГАЗА, зна- 
ют ответ на этот вопрос! Увлекаясь, по- 
мимо учебы, воргеймами, в 1984 году 
они создали свою собственную игру — 
Ва Шедгог$. Через год, в 1985, ее пере- 
именуют в Ва#еТесй, и начнется побе- 
доносное до недавнего времени шест- 
вие мехов по игровым полям всего ми- 
ра;). 


Как выглядит 

вселенная ВаЩеесИ? 

В ней существуют две основные силы. 
Одна из них - Внутренняя Сфера: груп- 
па миров (включая «Терру» - Землю, 
колыбель человечества), состоящая из 
пяти основных монархических госу- 
дарств, с переменным успехом грызу- 
щихся между собой на руинах некогда 
могущественной Звезоной Лиги. Вторая 
сила - Кланы. Во время распада Звезд- 
ной Лиги благородный (или мятежный — 
нужное подчеркнуть) генерал Керенс- 
кий увел верные ему силы за пределы 
освоенных миров. Там потомки верных 
Керенскому военных были разделены 
на 20 кланов, каждый из которых полу- 
чил в качестве символа тотемное жи- 
вотное: Дымчатый Ягуар, Нефритовый 
сокол, Стальная Гадюка... Об исходе Ке- 
ренского во Внутренней Сфере через 
некоторое время практически оконча- 
тельно забыли - Кланы же поставили 
своей целью возвращение во Внутрен- 
нюю Сферу и взятие под свой контроль 
Терры. 

Во Внутренней Сфере общество жи- 
вет в условиях относительной демокра- 
тии и свободной экономики. В ходе внут- 
ренних конфликтов Серера потеряла 
часть технологий Звездной Лиги, прог- 
ресс практически заглох благодаря пос- 
тоянным войнам. Кланы же построили 
абсолютно тоталитарное общество, сох- 
ранили и преумножили технологии 
Звезоной Лиги, а так же научились вы- 
ращивать генетически превосходных 
воинов в пробирках (чем жутко гордят- 
ся). 

Соответственно, часть игр вселенной 
построена на конфликтах государств во 
Внутренней Сфере, часть - на внутрен- 
них конфликтах Кланов, еще часть - на 
столкновении сил Кланов и Внутренней 
Сферы. 


Что такое мех? Что мож- 
но делать с его помощью? 
Мех (ВаШетесй) - основная боевая еди- 
ница во всех играх вселенной. Предс- 
тавляет собой здоровенный шагающий 
механизм (90 100 тонн весом - удиви- 
тельно, кстати, легкий получается агре- 
гат: обычный танк Второй мировой 50 
тонн весит, а ведь он едва со ступню ме- 


ха размером!), ошибочно называемый 
отдельными ушлепками «роботом». По- 
чему ошибочно? Потому что робот - это 
искусственный механизм, имеющий 
СОБСТВЕННЫЙ интеллект, А|. У наших 
мехов такого нет, это всего лишь транс- 
портные средства. 

Управляет мехом, соответственно, 
Мехварриор (МекУорриор, Меспиаги- 
ог) - водитель боевой машины. Мех пе- 
ремещается пешком и бегом, используя 
для поддержания равновесия вестибу- 
лярный аппарат пилота, который подк- 
лючается через девайс, называемый 
нейрошлемом. Любой мех приводится в 
действие портативным атомным реакто- 
ром. Мехи герметичны, умеют вести бое- 
вые действия под водой, в безвоздуш- 
ном пространстве, в общем - где угодно. 
Ноги и руки меха движутся благодаря 
миомерам - искусственным мышцам. 
Еще некоторые мехи умеют прыгать, 
используя для этого реактивные дви- 
гатели. 

Мехи оснащаются тремя основными 
категориями оружия: стрелковым, энер- 
гетическим, ракетным, кроме того, могут 
нести системы радиоэлектронной борь- 
бы, а также дальнего радиолокационно- 
го обнаружения и целеуказания. 

При постоянной и активной стрельбе 
мех перегревается - почти все оружие 
использует единую систему охлажде- 
ния меха. Если перегрев становится 
критическим, то может взорваться реак- 
тор (обычно его останавливает система 
самодиагностики - 90 полного остыва- 
ния: в это время мех недвижим, и легко 
доступен для вражеской атаки). Поэто- 
му управление системой охлаждения 
мехов в Ва #еесй -— отдельная история, 
достойная сама по себе еще одной 
большой статьи. 

Мехи, построенные в Кланах, как пра- 
вило, значительно лучше чем те, что 
построены во Внутренней Сфере: они 
быстрее, лучше защищены, лучше во- 
оружены, их пилоты значительно луч- 
ше, чем пилоты Сферы. 


ИНКАРНАЦИИ 
ВСЕЛЕННОЙ ВАТТТЕТЕСН: 


ВащеесН: Боаг@ гате 
Прародитель, здравствующий с того 
самого 1985 года, - настольный 
раШеесй, переживший несколько ре- 
дакций и получивший за это время 
множество дополнений. Играют на кар- 
те из гексов (шестиугольников) с раз- 
меченным рельефом и высотами. На 
карту выставляют фигурки мехов и лю- 
бой техники, повреждения и нагрев ме- 
хов отмечают на специальных листах с 
описаниями мехов. Собственно, при ны- 
нешней доступности Интернета любой 
желающий может выкачать себе пра- 
вила игры, редактор карт и редактор 
мехов для печати листов с описаниями. 
Еще нужны два кубика - правда, их, по 
ходу, выкачать из Интернета не удаст- 


—/ Янь: 
ся - придется распотрошить какую-ни- 
будь настольную игру или просто ку- 
пить их в киоске. Правила осваиваются 
за пару часов, игра затягивает насов- 
сем. Вкратце: каждый ход разделен на 
фазы. Основные - это фаза перемеще- 
ния и фаза стрельбы, плюс имеется 
еще целая куча дополнительных фаз. 
Каждый мех разделен на узлы (руки- 
ноги-торс из трех частей-голова), каж- 
дый вид оружия уничтожает опреде- 
ленное количество брони противника, 
место попадания раскидывается на ку- 
биках по несложным правилам. Любо- 
му игроку в компьютерный мех стоит 
хотя бы прочитать правила настольни- 
ка - так, для общего развития. 


ВащаесН: 

соЦеснЫе саг4$ рате 
Существует и карточный ВаШеЕесй, но 
это, имхо, дань МТбшной моде. Там и 
правила, по сути, МТбшные: поменяли 
картинки и названия юнитов-ресурсов — 
вот, пожалуйста, новая игра со старыми 
дырками! Это я утрировал, конечно, — 
все совсем не так плачевно, но действи- 
тельно уж очень много параллелей с 
МТС у этой игрушки. Спору нет, полный 
альбом Ва@еесп-карт выглядит здоро- 
во... Зато, перебирая карты, ты никогда 
не научишься управлять мехом. Ни- 
когда. 


Книги серии ВаЩаееск 

Их выпущено просто огромное количе- 
ство — несколько десятков. В России из- 
дательством серии, название которой 
было переведено как «Боевые Робо- 
ты», занимается издательство «Арма- 
да». К сожалению, 70% этих литератур- 
ных произведений представляют собой 
классический жевательный трэщ, напи- 
санный людьми, весьма почему-то дале- 
кими от вселенной. Тем не менее, попа- 
даются и приличные экземпляры. Поп- 
робуй, к примеру, почитать Роберта 
Торстона — возможно, получишь неко- 
торое удовольствие. 


Стезсем! НамЛс$ тсерНоп 
В1988 году компания \\ез\оод (хоро- 
шо тебе известная, верно?) выпустила 
игру Сгезсеп! Нашик'$ псерйоп, разрабо- 
танную фирмой посот. По сути, это 
была ВРС во вселенной ВаШе{есв, с бо- 
ями на мехах. Графика была простень- 
кая, а геймплей для того времени - весь- 
ма замороченный. Тем не менее, про- 
дукт продался неплохо, и в пЮсот на- 
чали работать над продолжением... 


Сгезсем{ НамПс $ гемепое 
Два года спустя, в 1990 году появилась 
предтеча известного тебе МесСоттап- 
ег - игра под названием Сгесеп{ Нам/- 
К’ геуепде. По сути, игра представляла 
собой набор взаимосвязанных миссий с 
линейным сюжетом. Технологически же 
это была самая настоящая реал-тайм 
стратегия, да еще с динамическим уп- 


равлением временем! Вид сверху, воз- 
можность управлять несколькими меха- 
ми одновременно, куча потрясающих по 
тем временам нововведений - трудно 
поверить, что игре 13 лет! До сих пор 
очень свежо и здорово. 


МесИмгагтот 

пюсот и лицензию ГАЗА на10 лет ку- 
пила компания АсН\ оп, выпустившая 
Меспиагиог совместно с Вупатм. С 
этой игры начался одноименный эпи- 
ческий сериал. Собственно, симулятор 
меха. По желанию можно было либо ту- 
по выполнять миссии и наращивать 
собственные силы и резервы, либо 
попробовать пройти сюжетную линию, 
которая сводилась к разговорам с по- 
дозрительными личностями на разных 
планетах и боям, бесконечным боям на 
мехах. 

Игра была по-настоящему революци- 
онной. Как все это здорово выглядело! 
Террайнов была целая куча - от абсо- 
лютных равнин до ледяных арктичес- 
ких пейзажей. Мехи теряли части, горе- 
ли и дымились, прыгали, атаковали с 
воздуха. Для борьбы с различными ти- 
пами мехов нужна была разная такти- 
ка- например, на крохотном легком 


‚ Госу можно было обойти Ва®етазег 


противника (тот просто не обращал 
внимания на такого незначительного 


| оппонента), пристроиться сзади и пере- 


бить тому ногу. Миссии были разных 
типов: разведка, атака объектов на 
уничтожение, освобождение объектов, 
защита объектов... За удачно выпол- 
ненную миссию начислялись кредиты, 
на которые можно было ремонтировать 
мех, покупать новые мехи, нанимать 
пилотов (их в отряде могло быть 90 
трех, игрок был четвертым), нанимать 
транспортные корабли и перемещаться 
по Внутренней Сфере. Чего игре не 
хватало по-крупному - так это мультип- 
леера, но ему не суждено было поя- 
виться ранее, чем во второй части иг- 
ры... 


Зера ВаШеесК 

В1994 году и обладатели платформы 
5еда получили возможность причас- 
титься к меховой культуре - появилась 
игра Вае{есн. Строго говоря, ничего 
особенного в игре не было - аркада от 
третьего лица, и не более. Ходи себе по 
карте, стреляй во все стороны, собирай 
бонусы, выполняй миссии. Вместо ме- 
хов в игре могли бы бегать гоблины или 
какой-нибудь Рэмбо. Тем не менее, про- 
дукт не остался незамеченным, и по сей 
день доступен в сети в виде гот-файла 
для эмуляторов $еда. 


МесИмгагиох 2: Беёа1 

Знаешь ли ты, что изначально вторая 
часть знаменитой игры выглядела сов- 
сем не так, как в финальном релизе? 
Движок был другим (!!!), мехи выгляде- 
ли иначе, концепция геймплея значи- 


млАлА‚. семги З9 


ИГРОВЫЕ ВСЕЛЕННЫЕ 


тельно отличалась от того, что появи- 
лось на дисплеях геймеров всего мира 
в1995 году! Бета помещалась на 2 дис- 
кетки, продавалась на митинском рын- 
ке. В ней была одна ночная миссия, и... 
больше ничего. Больше всего запомни- 
лось, как инертны были мехи в этой иг- 
ре и как удивительно быстро они разго- 
нялись 90 максимальной скорости... 


МесИмгагиох 2: 

ЗИН семигу сотБа! 

22 августа 1995 года увидела свет «нас- 
тоящая» бета второго меха, вызвавшая 
ажиотаж среди поклонников первой 
части, а затем и полная версия игры. 
Создана она была компанией Асё\М оп 
по лицензии ГАА. Изначально релиз 
существовал только на СО, но привод 
по тем временам был редкостью, и уме- 
лые отечественные пираты тут же про- 
фессионально порипали продукт, умес- 
тив его на десяток дискет. 

Игра потрясала. Обилие невероятных 
трехмерных видеороликов, которые и 
сейчас будоражат воображение, отлич- 
ная сюжетная линия, основанная на 
войне кланов Волка и Нефритового Со- 
кола, но главное - геймплей. Именно 
вторая часть «Меха» дала сфанатам все- 
ленной понимание того, каким именно 
должен быть «настоящий» симулятор 
меха. 

Самих мехов в игре было много, каж- 
дый отлично анимирован - видно было, 
как работают сочленения узлов агрега- 
та. Хотя играть от третьего лица было 
практически невозможно, многие вклю- 
чали внешнюю камеру просто «в пере- 
рывах между боями», чтобы насладить- 
ся зрелищем огромной шагающей ма- 
щины. 

Все агрегаты в игре принадлежали 
кланам, так что поклонники сферы вы- 
нуждены были сосать петушки. Впро- 
чем, на продажах это не отразилось. 
Разработчикам удалось передать ат- 
мосферу мироощущения кланов, а воз- 
можность играть по локальной сети или 
через Интернет позволила образовать- 
ся огромному количеству игровых кон- 
цессий по всему миру. Играли четыре 
на четыре, чаще всего - на игровом сер- 
висе КАЦ, который живет и здравствует 
по сей день. 

Миссии в игре были как дневные, так 
и ночные, и далеко не все - на уничто- 
жение. Были и разведывательные, и ди- 
версионные... в общем - на любой вкус. 
Сложность освоения управления мехом 
великолепно компенсировалась логич- 
ным расположением контролзов на кла- 
виатуре. 

В общем и целом получилась игра 
мечты. И логично было ждать продол- 
жений. 


| 


МесК\гагмохг 2: Мебтеск 
Тогда же, в 1995 году, вскоре после вы- 
хода игры, АсНМ$оп выпустила отдель- 
но мультиплеер-пакет под названием 


эй. — 
Меётесп. Он был значительно дешевле 
полной версии игры, а вскоре и вовсе 
стал бесплатным - был выложен для 
свободного скачивания на сайте 
АсНм$оп (кстати, доступен и сейчас). 

Единственным минусом этого вол- 
шебного пакета была невозможность 
хостить игру - для этого требовался 
компакт-диск с оригинальным продук- 
том. Приходилось сидеть в КАН и ждать 
кого-нибудь богатенького, с собствен- 
ным компактом. 


МесИмгагиох 2: 

@Но3${ Веаг Герасу 
Продолжение меховых приключений не 
заставило себя ждать - в 1996 году АсН- 
уп родили МИ//: СРо${ Веаг [едасу. 
Сюжет был замороченный - о возвра- 
щении похищенного у клана Призрачно- 
го Медведя генофонда. Но сама игра яв- 
но была новым отдельным продуктом, а 
не адд-оном, хоть и требовала ориги- 
нальный СО ЗЁР сепЁигу сотраЁ (впро- 
чем, эта защита обходилась в лоб - со- 
держимое диска просто копировалось 
на винт, и игра замечательно работала). 
Новые мехи (на этот раз и кланерские, и 


сфероидные), новое оружие, новые тер- _ 


райны, сильно поумневший А!- все это 
было ориентировано уже не столько на 
казуальных игроков, сколько на быва- 
лых фанатов Меспиаггог и Месбиагог 
2. К сожалению, в этой игре не было 
мультиплеер-модуля, но все равно в нее 
повально рубились все, кому не лень. 


МесК\гагиог 2: 
Мегсепаце$ 

В том же 1996 году Асё\юп удивила иг- 
ровую общественность абсолютно но- 
вым продуктом, в котором от Меспиаг- 
пог 2 осталось, по сути, лишь название. 
Мегсепапе5. Это была настоящая яркая 
звезда сериала! 

(Сюжет был великолепен - речь шла 
о первом вторжении Кланов во Внут- 
реннюю Сферу, игрок же управлял на- 
емным подразделением и варился в 
этих событиях. 

Движок был кардинально перерабо- 
тан, добавлено динамическое освеще- 
ние (это в режиме софтварного ренде- 
ринга — напомню, что ускорители были 
только-только на подходе), изменена 
модель обсчета повреждений, добавле- 
но просто огромное количество моде- 
лей мехов... А главное — игра получила 
экономическую часть: мехов можно бы- 
ло перестраивать, ремонтировать, пере- 
вооружать, всячески модифицировать. 

И пусть изначально игра вышла очень 
дырявой (бага на баге!), пусть в сюжете 
были значительные недочеты, пусть 
мультиплеер притормаживал - все рав- 
но продукт стал абсолютным хитом! 


МесИ\мгагнох 2: Мегспе! 

Как и в случае с М№еётесй, многопользо- 
вательский пакет Ас $юп выложила 
для скачивания бесплатно. Назывался 
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он Мегспее. Все лучшее, что было в 
гпегсепапе$, вошло в него — большой 
набор мехов, возможность эмулировать 
сражения сферы и кланов, отличные 
карты. Играть можно было и напрямую 
по модему, и по локалке, и по Интернету, 
4х4. Но опять же без оригинального СО 
Мегсепапез хостить игру было нельзя... 
а в остальном гпегспе! был продуктом 
мечты любого мехварриора - халявный, 
полезный и просто очень крутой. 


МесКмгагилох 2: ВаЩераск 
В1997 году Ас юп собрала в кучу 
всю проделанную работу по Меспиаг- 
Пог 2, и выпустила коллекционное изда- 
ние МИ/2: Ва@Шераск. Собственно, ниче- 
го нового в коробках не было - те же 
игры, никаких адд-онов. Но зато имелся 
колоссальный альбом с красивым ар- 
том и техническими характеристиками 
мехов. 


МесКмгагиог 2: ЗИВ сепигу 
сотБа+ Гог бопу РаузаНоп 
В марте 1997 года владельцы игровой 
приставки от 5опу получили-таки свою 
дозу удовольствия. Игру портировали 
неплохо, и 90 сих пор из всех приста- 
вочных игр Ва#е{есй именно эта ближе 
всего к настоящим симуляторам мехов. 
Хотя, конечно, любому данату РС-вер- 
сии этот порт покажется обычным 30- 
экшеном... 


МесВллгаглох 2: 

Тцаптит ТгПору 

Последнее, что сделала Ас\5юп для 
серии Месйи/агг/ог 2 — титановая трило- | 
Гия. 

Графические ускорители уже прочно 
обосновались в компьютерах пользова- 
телей по всему миру, и все девелоперы 
бросились затачивать свои продукты 
под эти волшебные девайсы. АсН\5юп 
же рассудила здраво: есть отличные иг- 
ры, серия из Меспиаггог 2: ЗВ сетигу 
сотраЕ, Месбуаггог 2: Своз{ Веаг [еда- 
суи Меспиаггог 2: тегсепапе$ - так че- 
го добру-то пропадать? Движок всех 
трех игр обновили, заточили под работу 
с 34-картами, и... кто бы мог подумать! 
Оказалось, что именно поддержки уско- 
рителей действительно не хватало всей 
серии Меспигаггог 2! Продукт продавал- 
ся просто на ура, все компьютерные 
клубы тут же переписали обычный 
Мегспе! на поддерживающий 34-уско- 
рители, в сети все играли только с под- 
держкой За-карт... Особенно от появле- 
ния возможности работать с правиль- 
ной графикой выиграли Мегсепате5, 
уже имевшие модель динамического 
освещения, а заодно и пропатченные 
в Титановой Трилогии до играбельного 
состояния... 


МесКмгаитог 
МА!$ Ней земе$ 
АсНМоп не раз обещала добавить в иг- 


мехов из компонентов и пайнтшоп - ути- 
литу для раскраски мехов. Но так и не 
сделала этого. Зато энтузиасты сделали. 
Серия неофициальных фриварных про- 
дуктов, объединенная общим названием 
МАГ пе!) позволяла как добавлять в 
Мегсепапез новые мехи, так и свои 
собственные скины для них. Правда, 
МА/бы страдали глючностью, сложным 
интерфейсом... но желание добавить че- 
го-то нового в и без того хороший про- 
дукт было сильнее. Поэтому МА/$ ве! 
обрели кучу поклонников по всему миру. 


МесКсоттапаег 

Компания Мегоргозе, создатели незаб- 
венных стратегических игрушек, реши- 
ли приложить руку ко вселенной Ва#е- 
{есп, выпустив продукт под названием 
МеспСоттапаег. Отличная геа- те 
стратегия, в которой игрок управлял 
подразделением из нескольких мехов, а 
в промежутках между боями имел воз- 
можность продавать и покупать пило- 
тов, вооружение и сами платформы. Иг- 
ра на одном дыхании проходилась в ре- 
жиме кампании, но, к сожалению, оказа- 
лась совершенно несостоятельной в 
мультиплеер-режиме - слишком уж тор- 
мознутым и занудным он был. 


Месйсоттапфег ро1а: 
езрегайе теазцге$ 

Увы и ах - всего лишь экстра-релиз для 
фанатов. Сам МесйСоттапаег, шесть 
новых мехов, несколько дополнитель- 
ных миссий. Больше ничего. Вот тебе и 
все крайние меры... 


МесВмгакмог 3 

Золотой век есть в каждой игровой все- 
ленной - в ВаНеесв он, безусловно, 
пришелся на третью часть игры. Сдела- 
ла ее никому не известная на тот мо- 
мент компания 71ррег. Изначально 
большей части почитателей сериала 
было сложно понять, почему ГАЗА от- 
няла лицензию у АсНм$!п, с которой 
все было весьма прозрачно, и передала 
ее 71ррег. Выяснилось это только после 
того, как в сети появилась бета-версия... 

Изначально проект назывался Месй- 
игаггог 3: Орегайоп Ва Бод. Сюжетная 
линия повествовала о приключениях 
небольшого сфероидного подразделе 
ния, заброшенного в тыл клана Дымча- 
того Ягуара. 

Игра произвела настоящий взрыв в 
среде мехварриоров! Невероятно дета- 
лизированные модели мехов - анима- 
ция была просто великолепна, мехи 
двигали абсолютно всеми узлами и сус- 
тавами! Разворот, выполняемый мехом 
на месте, по сложности и качеству про- 
работки напоминал сложный танец - но 
это было действительно реалистично! 
Еще наличествовал изменяемый ланд- 
шасфт - ракеты оставляли в нем ворон- 
ки. Следы от попаданий оставались и на 
броне мехов - кроме того, у них отвали- 
вались руки, культи дымились и искри- 


ры средства для создания собственных 


ли. Можно было перебить ногу грозной 
боевой машине, и тогда она начинала 
хромать. 

Практически любой объект на карте 
можно было уничтожить. В игре было 
несколько карт с городами - вот где это 
чувствовалось особенно ярко! Бои ме- 
хов в городе оставили у меня просто 
незабываемые ощущения - все вокруг 
рушилось, горело, превращалось в ру- 
ины. Кстати, в некоторых поселениях 
были люди - бегали туда-сюда, делали 
что-то свое. Каждый раз, когда я видел 
их - вновь осознавал размеры своей 
боевой машины. А особенно мне за- 
помнилось, как затонул кораблик, 
пришвартованный к пристани в городс- 
кой гавани. Конечно, я случайно попал 
в него. 

Кстати, о воде. Именно в Меспиагг/ог 
3 вода появилась, в принципе, как вид 
террайна, и была просто великолепна: 
прозрачна и функциональна. Мех, по- 
павший в воду, как и положено по кано- 
нам Ва #еесй, остывал значительно 
быстрее своего сухого собрата. 

Кроме воды, в игре появилось еще 
одно яркое нововведение, которое да- 
леко не все оценили по заслугам. Это 
так называемые МЕВ, поБе Неа Базез 
или мобильные полевые базы. По сути, 
они представляли собой три гусенич- 
ных агрегата, на которых вместе с под- 
разделением путешествовали запчасти, 
трофеи и целые разобранные мехи. При 
помощи МЕВ можно было починить ис- 
калеченную машину: окружив ее, 
МЕВшки поднимали специальные ремо- 
нтные мачты - вроде тех, что ставят 
вокруг космических ракет перед стар- 
том - и ремонтировали бедолагу. Зачас- 
тую это происходило прямо на поле 
боя, под перекрестным огнем. Многие 
хардкорные мехварриоры сетовали на 
наличие МЕВ, но, не пользуясь ими, иг- 
ру пройти было абсолютно нереально — 
уцелевших стационарных баз или анга- 
ров на славном боевом пути сфероидов 
не оставалось... 


МесКмгагиох 3: 

риа{е'$ тооп 

Как улучшить хорошее? Очень просто. 
Увеличить его количество. Руковод- 
ствуясь таким принципом, ГАЗА, к тому 
времени окончательно перешедшая 
под крыло Мисгозой, создала продолже- 
ние третьей части сериала. Меспигаг/ог 
3: ргае'$ тооп рассказывала о борьбе 
сфероидного подразделения с отрядом 
пиратов, вооруженных клановской тех- 
никой. Причем можно было отыграть 
сценарий как за пиратов, так и за сфе- 
роидов. Движок игры не изменился, а 
мехов и карт (в том числе и для муль- 
типлеер-игры) стало больше. К сожале- 
нию, выход Меспиаггог 3; ргае'5 то- 
оп - это последнее действительно хоро- 
щее событие в компьютерной инкарна- 
ции вселенной Ва ес до сегодняш- 
него дня. Дальше ход событий резко 


| 


| 

| ухудшился — думаю, не в последней сте- 
пени это зависело от нового владельца 
ГАЗА... 


Мес /сотталаег 2 

Очень странная игра, непонятно для ко- 
го и для чего созданная. Предельно уп- 
рощенный и перенесенный в З4-среду 
мир Меспсоттападег. Получилась нас- 
тоящая роп-сИск игрушка. И пусть 
она, в принципе, визуально была реали- 
зована неплохо - динамическое осве- 
щение, полная трехмерность, сносные 
текстуры, - геймплей ознаменовал со- 
бой начало заката эры настоящих мех- 
варриоров. Именно с этой игры нача- 
лась, по сути, трансформация действи- 
тельно классной игровой вселенной в 
жевательный и попсовый массовый 


продукт. 


МесК\гагиог 4 Уепреапсе 

С этой игрой Меспиаггог умер. Все то 
ужасное, попсовое, примитивное, рав- 
няющее симулятор с обыкновенным 
шутером, чего так боялись игроки ста- 
рой волны, было привнесено в игру но- 
вым издателем. Очевидно, надеясь уве- 
личить продажи, Месгозой решила, что 
именно теперь Месбиаггог должен 
стать простым и общедоступным, как 
никогда ранее. Элитарный дух игры 
был уничтожен - более всего новый иг- 
ровой процесс напоминал скверно сля- 
панный мод для Оиаке или НЕ. Конеч- 
но, были нововведения, которые изо 
всех сил подавались как действитель- 
но «позитивные» - например, жесткое 
формирование слотов под различные 
классы оружия для каждой конкретной 
платформы (в оригинальном Ба еесв 
такого нет). Или вот - значительное 
увеличение максимального количества 
мультиплеер-игроков оля одного боя. 
Последнее, впрочем, еще больше приб- 
лизило игру к жанру З4-экшен... 

Графический движок был откровен- 
но хуже и сырее, чем в третьей части 
игры. Достаточно посмотреть с пози- 
ции внешней камеры, как мех развора- 
чивается на месте в каждой из этих 
игр, чтобы понять, что я имею в виду. В 
четвертой части анимация суставов 
предельно упрощена, и мех просто топ- 
чется на месте. А то, как в игре изобра- 
зили лес, было вообще настоящим из- 
девательством - спрайтовые деревья 
пришли к нам прямиком из древнего 
Раддега!! 

Кроме того, мех больше не трясло 
при хождении, в городе нельзя было 
разрушать здания, людей нигде не бы- 
ло, а видеролики между миссиями были 
особенно дебильными... Короче - сдела- 
но в Мсгозой. 


Мширауег ВаЩаеесй 3025 
2001 год. Очень амбициозный и... мерт- 
ворожденный проект Кезгпа!, создате- 
лей А! И/аггог, под крылом компании 

| Еесгопс Аг$ — попытка построить мир 


— Я: 
Ва еесп полностью в мультиплеер- 
среде. Онлайновая игра, которая дош- 
ла-таки до стадии бета-тестирования и 
получила очень высокие оценки в сре- 
де поклонников мира Ва еси. А по- 
том ее... правильно, закрыли. Поиграли, 
и хватит. 

Фоном для событий в игре стала одна 
из войн за наследство на развалинах _ 
звездной лиги. Начиналось все с 25- 
тонного меха Комманодо и практически 
полного отсутствия баблоса, далее де- 
нежки и опыт можно было заработать 
в боях и походах. После того как опыт 
превышал некоторое значение, можно 
было присоединиться к одному из госу- 
дарств сферы. Приятно было видеть, 
что в массе своей на сервер проекта 
приходили знающие и опытные мехвар- 
риоры - не было кучи сопливых матеря- 
щихся мальчишек, которых мы в изоби- 
лии наблюдали на серваках Месвиаг- 
пог 4. Для меня до сих пор загадка, по- 
чему проект сдулся... 


МесВ\Гаглогд: Сап Рак 
и МесКмгахтог 4: млег 


| ЗрНеге 


Месгозой показала нам свою жад... миль 
пардон, свою расчетливость. То, что в 
наше время принято выкладывать на 
сайт издателя для бесплатного скачива- 
ния, она умудрилась продать. В комп- 
лекте МесрИ/аггогА: [ппег рвеге имеет- 
ся 4 сфероидных меха (для дотошных: 
Сеи$, Нипспраск, На Мапаег, Огадоп), 
новое оружие и новая мультиплеер- 
карта. В МеспИ/аггога: Стап Рак, соотве- 
тственно, —- 4 клановских машины (Ма- 
зака, КоФак, Агс@с \МоЁ, Сащагоп Вогп) 
и тот же джентльменский набор из но- 
вого оружия и новой карты... Ужас. Не 
стыдно это продавать на двух отдель- 
ных компактах? 


МесКмгагиох 4: 

Щаск Киев 

Создав и продав движок, Мегозой при- 
нялась рубить капусту на создании про- 
должений к четвертой части игры. Пос- 
кольку в игровом процессе ничего не 
изменилось, расскажу о сюжете в двух 
словах. 

Играем за Черного Рыцаря, наемника, 
работающего на одно из государств 
Сферы — БЁ\: это, кстати, плохой парень 
из оригинального Меспи/агиГог 4. И... 
точно. Делаем его работу - то есть ру- 
бимся по другую сторону баррикад, охо- 
тимся на положительных персонажей 
из оригинального продукта и получаем 
удовольствие. 


МесКмгагмог 4: 


Мегсепаме$ 
С выходом этой игры канула в лету пос- 
ледняя надежда на адекватное бубу- 
щее действительно классной игровой 
вселенной. Кто-то еще надеялся на 
возвращение концепции симулятора — 
теперь же мы получили откровенно ар- 


кадную игру. Правда, надо признать: в 
ней реализована экономическая часть 
(как в настоящих, старых Мегсепайе5), 
а также нелинейная сюжетная линия 
(тоже что-то знакомое). Как говорится, 
хочешь быть наемником - будь им! Од- 
нако же не произошло никаких пози- 
тивных изменений в игровом движке, 
не появилось ничего нового (или хотя 
бы старого!) в геймплее. Как полагается 
у МсгозоН, новая оболочка - старое со- 
держимое. Ощущения управления тя- 
желой и инертной боевой машиной в 
игре нет — одно расстройство... 


ХВОХ МеснА$заи 

Меспиагиог завтрашнего дня — обще- 
доступный, примитивный донельзя, 
превращенный в глупую стрелялку. Вот 
к чему привела концепция «популяри- 
зации игровой вселенной». Мехи разма- 
левываются под страшил, появляются 
«боссы» уровней, в общем и целом все 
вместе напоминает упомянутую выше 
5еда ВаШеесй, только реализованную 
с использованием возможностей совре- 
меннейших аппаратных платформ. Сю- 
жет? Сюжет здесь не имеет никакого 
значения - стреляй давай! Разве можно 
на джойстике приставки реализовать 
управление огромной боевой машиной? 
Можно! Вперед-назад-право-лево- 
огонь! В общем, последний позор неког- 
да славной игры. 


МесКмгаемохг 5 

Буду краток. Вот, что примерно заявил 
на форуме Эгор$рСотипапа обфици- 
альный представитель компании ГАЗА: 
«Меспиаггог 5 делался весьма про- 
фессиональной и талантливой коман- 
д0й, но, тем не менее, мы остановили 
проект. Сделанного на данный момент 
недостаточно для имени вселенной 
Вав{есй, и, конечно, для оправдания 
ожиданий покупателей. Это действи- 
тельно трудное решение, но принято 
оно исключительно в интересах потре- 
бителя. Мы любим Месймаггог и сдела- 
ем все, чтобы он не умер. Мы хотим 
вдохнуть во вселенную новую жизнь, 
внести что-то свое. Счастливы будут 
все — от наших фэнов до случайных по- 
купателей...» 

Сдается мне, что забота о случайных ы 
покупателях значительно превзойдет } 
заботу о фэнах. Это было бы очень в 

духе МегозоН. 


МесИ\мгагтог: фильм 
вместо послесловия 

Чел, который снял в свое время «День 
Независимости» и еще, по-моему, «Год- 
зиллу» - Дин Дэвлин — решил приоб- 
щиться к ВаШеесв - вселенной, и 
снять кино про мехварриоров. Работы 
вроде как ведутся, но пока никакой ин- 
формации по проекту нигде нет. Ориен- 
тировочно фильм сляпают к концу 
2004 года, так что, скорее всего, мы о 
нем еще услышим... 
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СЕКРЕТЫ ИГРОДЕЛАНИЯ 


Призраки, живущие в Машине, слева направо: стар 
Стив Пауэрс ($4еуе Ромег$), художник Джей Ли 
(Загай Раеф$св), программист Дэвид Риз (Бау4 
Тара Томас (Тага Твота$), художник Стив Хар 
Грег Каллахэн (Сгед СаНапап), дизайнер Кл 
ник Джои Сантори (Уоеу Запфог!), художн! 
тый мужик на переднем плане - это сам У! 


креативный дизайнер 
ее), сценарист Сара Питч 
помощник продюсера 
феуе Нагётап), художник 
ман (С!ау НоНтап), худож- 
ис (бат Уеа{ез). А борода- 
тор (\М!аггеп Зресфог). 


В будущем даже уборкой помещений 
будут заниматься специальные боты. 
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ЗИ 


ДЖОРДЖ ДЖОНС ФОТОГРАФИИ ЭНДРЮ ЭЙТС 


Уоррен Спектор 
любит рисковать. 


Действовать осторожно и осмотрительно не в характе- 
ре этого человека. Его принципы — полнейшая искрен- 
ность, самоотдача и постоянная самокритика. «Некото- 
рые игры, в разработке которых я принимал участие, 
оказались провальными. Зато другие принесли мне 
СЛИШКОМ большой успех». И это говорит дизайнер, 
стоящий за такими хитами, потрясшими основы игрост- 
роения, как та ИУпаегиог!а, Зу$ет ЗвосК, ТШеЁ и 
Беиз Ех. Мастер, создающий в данный момент одну из 
самых революционных игр современности и при этом 
меньше всего думающий о славе. 


ть в окружении омерзительных 
паукообразных роботов... 
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& 


арви Смит (Нагуеу ЗтйЁВ) - намного лучший дизайнер, чем я. А 
только что взятый нами на работу Денис Фультон (Бегизе РиКоп) 
лучше меня справляется с обязанностями продюсера». Пытаясь 
объяснить одной фразой, чем же, собственно, занимается он сам 
(весьма непростое дело для столь многословной персоны), Уор- 
рен Спектор, в конце концов, выдает следующую тираду: «Я не знаю 
другого человека, который лучше, чем я, смог бы потянуть все это од- 
новременно - работу с кадрами, создание дизайна и производство иг- 
ры. Я умудряюсь заставлять всех своих сотрудников работать еще 
лучше. В этом и заключается мой главный талант». 

Произнеся это, одетый в поношенные синие джинсы и мягкую ру- 
башку Уоррен Спектор дает возможность высказаться своим помощни- 
кам. «В большинстве современных игр наблюдается четко выраженная 
тенденция - их авторы делают упор на жестко заскриптованные цепоч- 
ки событий, которые и являются движущей силой геймплея, — начинает 
объяснять ведущий дизайнер Рикардо Без (ЕИсагдо Ваге). - Мы всеми 
силами боремся с таким подходом. Нам нужно, чтобы движущей силой 
геймплея были действия самого игрока». После этого Рикардо Беэ 
кратко и убедительно доказывает, что когда игрок сам является причи- 
ной всех событий и реально влияет на их исход, он получает от игрово- 
го процесса несравнимо большее удовольствие. 

Вскакивает Харви Смит (Нагуеу тп), директор первого Реиз Ех: 
«Мы очень хотим, чтобы после выхода игры люди обсуждали на фору- 
мах самые разные и невероятные способы, с помощью которых ее 
можно пройти». После чего он глубоко вздыхает... Как известно, ори- 
гинальная игра оказалась настолько сложна для прохождения, что и 
Харви Смит, и сам Уоррен Спектор всерьез опасались тогда, что их ди- 
зайнерская репутация погублена навсегда. 

«А еще очень важно научиться взаимодействовать с людьми, кото- 
рые с вами не согласны», - замечает Рикардо Беэ. Он рассказывает, 
что их команда раз в неделю собирается в большой комнате и обсуж- 
дает там все новые дизайнерские идеи и созданные за это время игро- 
вые уровни. «Эти обсуждения бывают весьма жаркими», - кивает Хар- 
ви Смит. Глядя на то, как один из них каждый раз довершает фразу, 
начатую другим, ты невольно начинаешь верить, что в коллективе, ра- 
ботающим над ОХ2, люди действительно научились творчески и про- 
дуктивно решать спорные вопросы. 

«Главное здесь - уважение к оппоненту и аргументация, — вновь 
вступает в разговор Уоррен Спектор. — Вы можете не соглашаться с 
противником, но все равно должны уважать его точку зрения». Имен- 
но на основе этого принципа мастеру и удалось создать в недрах оп 
$+югт совершенно уникальную творческую атмосферу и привить та- 
кую культуру общения, когда индивидуальность каждой отдельной 
личности всячески поощряется и при этом никто не может возвысить- 
ся над остальной группой. «Без споров и разногласий, - заключает 
Уоррен Спектор, - вас ждет стагнация и самокопирование. А это - са- 
мое ужасное, что только может произойти с игровым дизайнером». 


ПОЛНАЯ СВОБОДА ГЕЙМПЛЕЯ 

Свет в комнате гаснет. Ведущий программист Билл Мани (ВИ! Мопеу) 
запускает стартовый ролик игры. Сценарий достаточно мрачен: Чикаго 
становится ареной действий нанотехнического террориста. Главный 
герой (или героиня) по имени Алекс Д. вместе с несколькими руково- 
дителями службы ТАР$Ц$ (той самой, что снабжает персонажа биомо- 
дами) с трудом вырываются из охваченного паникой города и прибы- 
вают на вертолете в Сиэтл. 

Затем Билл Мани загружает уровень, представляющий собой анта- 
рктическую базу. Все выглядит просто сногсшибательно. Управляя ге- 
роем, Мани подходит к свисающей с потолка лампе и слегка толкает 
ее. Лампа начинает раскачиваться, и все тени в помещении движутся 
вместе с ней. «Вот так будут выглядеть игры будущего», — шепотом 
говорит он. «Да, да, игры будущего будут именно такими, — эхом откли- 
кается Уоррен Спектор. - Сейчас подобная система освещения кажет- 
ся чем-то невероятным, но не пройдет и трех лет, как она станет об- 
щепринятым стандартом». 

Смит, Мани и Спектор начинают наперебой перечислять всевоз- 
можные гаджеты и тактические приемы, которые появятся в нашем 
арсенале в Беис Ех 2. Так, новая система биомодов позволит вам за- 
менять одни биомодификации, имплантированные в организм персо- 
нажа, на другие. Разумеется, это стоит делать только в том случае, 
если вы совершенно уверены, что хотите сменить многократно проа- 
пгрейденный модуль на другой, в базовой комплектации (читай - хо- 
тите сменить хорошо прокачанный навык на другой, совершенно неп- 
рокачанный). Кроме того, в игре повсюду будут разнообразные боты 
— поисково-охотничьи, активно пользующиеся дымовыми шашками и 
пытающиеся сбежать с поля боя, когда дела идут плохо, ремонтные 
боты, чинящие ваше оборудование и т.д. А имплантировав биомоды, 
отвечающие за управление ботами, вы сможете загружать в них 
СВОЮ ЛИЧНОСТЬ... 

И кастомизируемые биомоды, дающие игроку практически безгра- 
ничные возможности по развитию персонажа, и полная свобода 


НЫЕ РАЗНВЕ И НЕВЕРОИНЫЕ НОСОВЫ ПРОХОЖДЕНИЯ ИГРЫ». 
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действий - все это отличительные признаки фирменного стиля Уоррена Спекто- 
ра. Данный стиль мастер оттачивает с начала 90-х годов, когда он работал в ком- 
пании Огдт под руководством легендарных дизайнеров Ричарда Гэрриота («Я 
на 10 лет старше его, и при этом он является моим учителем») и Криса Робертса 
(«Он научил меня руководить крупными проектами»). 


Но вернемся к игре. Билл Мани демонстрирует еще одну «технологию будуще- 
го» — т.н. «модель тряпичной куклы», виртуозно воссоздающую анимацию 
подстреленных противников. В Реиз Ех 2 вы сможете любоваться невероятно 


Еще один характерный признак будуще- 


зрелищными падениями тел, когда их конечности выворачиваются в разные сто- Через эту дверь можно пройти го - виртуальное порно. Данная голог- 
роны, упираясь в стены и другие предметы. Билл Мани специально убивает нес- множеством разных способов. рамма была скачана из Кагаа. 

кольких врагов, и каждый из них умудряется упасть на пол по-своему, непохоже - 

на других. 


Собравшиеся смеются - типичная реакция нормального человека на уровень на- 
силия, принятый в современных играх. Уоррен Спектор объясняет, почему его ко- 
манда так гордится моделью анимации смерти в ОХ2: «Мы стремились сделать 
гибель врагов как можно более реалистичной, но не потому, что любим кровищу, 
а потому что хотим, чтобы геймеры видели наглядные последствия своих 
действий». 

Спектор делает эффектную паузу: «На днях я разговаривал с Джоном Карма- 
ком и пришел к выводу, что хотя с технологической точки зрения мы с ним дела- 
ем одно и то же, но за нашими усилиями стоят совершенно разные цели. В Боот 
Ш «модель тряпичной куклы» так важна, потому что 14 $оЙмаге хочет нагнать на 
игрока ужас. А для нас она важна, т.к. мы стремимся создать максимально реа- 
листичный игровой мир, который в свою очередь сделает более реалистичным 
игровой процесс». В ходе прохождения нас 

«Насилие в игре имеет для меня огромное значение, - глаза Уоррена Спектора ждет огромное количе- 
горят, он уже не говорит, а вещает, как пророк. — В принципе, вы сможете пройти ен сн 
рХ2, убивая на своем пути все, что движется, но... вряд ли вам самому понравят- вом персонажей. 
ся последствия, вызванные такими действиями». 


«МЫ СТРЕМИМСЯ ТЬ ГИБЕЛЬ ВРАГОВ РЕАЛИСТИЧНОЙ, ПОТОМУ ЧТО ХО- 
ТИМ, ЧТОБЫ ГЕЙМЕРЫ ВИДЕЛИ НАГЛЯДНЫЕ. ПОСЛЕДСТВИЯ СВОИХ ДЕЙСТВИЙ». 


Разработчики показывают нам еще один уровень, где игрок должен любой це- 
ной проникнуть к адвокату. Сделать это можно самыми разнообразными способа- 
ми - например, убрать с дороги его телохранителя (физически или дипломати- 
чески) или взобраться на крышу и войти в кабинет через окно. При этом наблю- 
дательные геймеры наверняка обратят внимание на то, что оконное стекло сое- 
динено с системой сигнализации, и воспользуются для уничтожения стекла спе- 
циальной модификацией своего пистолета. А самые сообразительные найдут 
способ обесточить все здание, отключив, таким образом, и сигнализацию. 

«На данный момент в игре остается еще около полудюжины проблем, которые 
мы пока не смогли решить, - признается Уоррен Спектор. Он очень возбужден и 
даже немного притопывает от волнения. - Главная из них - ввести в игру полно- 
ценное общение и не связанное с насилием взаимодействие между главным ге- 


Симулятор бессмысленного времяп- 


роем и МРС, которое должно быть не менее важным для достижения успеха, чем Душ в комнате, где стоят шкафчики репровождения от 1оп $%огт прак- 
роботов, — это прикольно. тически готов. 


стрельба и драки». 

Это очень непростая и интересная проблема, столкновения с которой Спектор 
90 сих пор по мере возможности избегал. «В буз{ет Воск 2 я не особо заду- 
мывался над «мирным» взаимодействием персонажей, поскольку тогдашние 
технологии не позволяли реализовать его на должном уровне. Поэтому мы 
просто взяли, да и перебили весь экипаж корабля. И вопрос отпал сам собой: 
нет людей - нет взаимодействия!» - громогласно смеется маэстро. В качестве 
другого примера того, как ему удалось обойти «проблему общения», Уоррен 
Спектор приводит Те! - игру, в которой вы должны были всеми силами избе- 
гать контакта с другими персонажами. Но в Реи$ Ех 2 он решил перестать, 
наконец, бегать от трудностей и встретить их лицом к лицу. «Пока мы не пос- 
тавим вопрос ребром, - объясняет Спектор, - мы не сможем найти на него от- 
вета». 

«На данный момент обеспечить полноценное, эмоциональное общение персо- 
нажей удалось только в онлайновых играх, которые, по большому счету, мало 
чем отличаются от обычных интернет-чатов. И даже в таких играх вам прихо- 
дится идти на всевозможные ухищрения, чтобы заставить людей общаться и 
взаимодействовать. Кто-то должен, в конце концов, сделать это по-настояще- 
му, без условностей и ограничений. Хочется надеяться, что это получится 
именно у нас, - говорит Уоррен Спектор и тут же поправляет себя. - Хотя, на ыы т 


самом деле, мне совершенно неважно, кто будет первым. Главное — чтобы это, когда сотрудники 1оп $фогт не занимаются созданием игр, они собираются под 
наконец, произошло». окном своего офиса и терпеливо ждут, пока их сфотографируют. 
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новом офисе компании \/а№е нет ковровых дорожек. Аквари- 
ум, стоящий в приемной, весь зарос водорослями, и в нем пла- 
вают всего лишь три крохотные рыбки. Адреса на визитных 
№ карточках сотрудников указаны неверно, с недоделанного по- 
\\ толка свисают пучки проводов и железные трубы, а в мужс- 
И ком туалете постоянно раздаются очень странные бренчащие 
2 звуки. Но на самом деле все это пустяки. К счастью для нас — 
хардкорных геймеров, - разработчики не обращают внимания на вре- 
менные неудобства, и пока другие игровые компании тратили драгоцен- 
ное время на отделку своих производственных помещений сталью, сук- 
ном и красным деревом, ребята из МаМе пять лет, не покладая рук, за- 
нимались ДЕЙСТВИТЕЛЬНО важной работой - они делали На! 2. 
Так что поцелуйте напоследок жену (или мужа) и попрощайтесь с де- 
тишками. Ибо главная игра вашей жизни не просто пребывает в разра- 
ботке, а уже вышла на финишную прямую, и не пройдет трех-четырех 
месяцев, как она засосет вас всего, без остатка. 


С Я г - ы’ УЕ 
На самом деле, все, что вам следует знать о новой игре, можно уместить 
в одной фразе: мы снова играем за Гордона Фримена, нам опять выда- 
дут любимый ломик и верную МР5 и пошлют сражаться с инопланетяна- 
ми. Разработчики развели вокруг игры просто невероятную секретность 
— большая часть времени, проведенного десантом ССИ/ в офисе Ма№е, 
ушла на обсуждение технических деталей игрового движка (который, 


кстати, по качеству картинки имеет все шансы переплюнуть Боот 1!). К 


счастью, в перерывах между сфразами типа «взрывы теперь будут объ- 
емными» и малопонятными подробностями сизической модели нам уда- 
лось-таки разглядеть геймплей, и от увиденного наши зачерствевшие 
сердца сразу же забились в два раза быстрее. Итак. 

Действие На!!! 2 разворачивается спустя 15 лет после событий пер- 
вой части, и Гордон по-прежнему трудится в засекреченном проекте С- 
Мап. В роли главных противников выступают абсолютно новые инопла- 
нетяне (хотя нам предстоит встретиться и с некоторыми обитателями ми- 
ра Хеп). Эти новые враги, в отличие от монстров из оригинальной игры, 
хорошо развиты технологически - у них имеются летающие юниты, спо- 
собные держать под наблюдением целые города, бойцы в масках ис 
убойными пушками (эти доставят вам особенно много проблем!) а также 
похожий на скелета парень, закованный в мощнейшую энергетическую 
броню. Об уровне интеллекта этого скелетоида можно судить по его по- 
ведению: монстр загнал Гордона внутрь здания, бронированным кула- 
ком разбил небольшое окошко в двери, засунул в пролом установлен- 
ную у него на голове камеру - чтобы засечь Гордона, - а обнаружив 
несчастного ученого, сорвал дверь с петель и ринулся вперес... Жуткое 
зрелище... 

Кроме того, нам показали существо под названием 51 дег, у которого 
есть все шансы стать символом На! 2. Это чудище, достигающее 12 
метров в высоту, стремительно перемещается по городу на трех длин- 
ных коленчатых ногах - вспомните «Войну Миров» Герберта Уэллса, и 
вы сразу поймете, как оно выглядит. Страйдер в движении - зрелище 
незабываемое: прокладывая свой путь через хаотичный городской 
ландшаст, он сочетает невероятное изящество с грубой бруталь- 
ностью. Наткнувшись на препятствие, например, на пешеходный мост, 
Страйдер или сгибает свои длиннющие ноги, чтобы пролезть под ним, 
или же уничтожает помеху выстрелом из здоровенного Соо-Сип'а и как 
ни в чем не бывало продолжает путь. 

Все монстры в На/-Ш!е 2 прекрасно умеют ориентироваться в 
пространстве и чувствуют себя на игровых уровнях, как дома. Огром- 
ный труд, вложенный программистами \а№е в физику и А|, не пропал 
даром - враги ДЕЙСТВИТЕЛЬНО ведут себя вполне разумно. Крабого- 


Развлекаем= 
сяйна пляже 


ВВЕРХУ? В заброшенной 
тюрьме Ап юп5сража-. 
ются вместе с Гордоном. 


ак известно, игровая журналистика является срав- 


К. молодой профессией, можно даже ска- 
зать, что она пока находится в младенческом сос- 


тоянии. В таком же состоянии, судя по всему, пребывают 
и мозги нашего редактора Джеффа Грина, на полном 
серьезе задавшего дизайнерам \/а№е совершенно идио- 
тский вопрос: «Означает ли сам факт того, что вы делае- 


те вторую часть, что одна из концовок оригинального 
На!-Ё Пе была задумана вами как «правильная»?» Как 
ни странно, на этот вопрос ребята из Уае ответили без 
своих обычных недомолвок: «Да, в оригинальном На!- 

Е Ие была «правильная» концовка». Черт возьми, разу- 
меется, была! Не нужно быть семи пядей во лбу, чтобы 
сообразить, что концовка, при которой Гордон остается в 
живых, является единственным вариантом, логически 
допускающим возможность продолжения!.. 


милаллгермхи 49 


- 
Роль МРС.в А зыть 2. силь- Г ь 
но возрас?атя На картинке: т 


Эли и его `'90чЬ КЕКС. 


1 Мы увидим 
Хеп? 


Какое нас 
ждет новое 


оружи 


Можно ли 

будет ис- 
пользовать 
транспортные 
средства? 


Каким будет 
ПР МНОГОПОЛЬ- 
зовательский 
режим? 


{[ Откуда вооб- 
} ще взялись 

эти новые иноп 

ланетяне? 


Почему 

УогН9оп$ 
выступают на 
нашей стороне? 


Придется ли 
Г нам, как и 
прошлый раз, 
сражаться с 
Людьми? 


С) Какие «сю- 

жетные гад- 
жеты» нас 
ждут? 


НА КОТОРЫЕ УАГУЕ ОТКАЗЫВАЕТСЯ ОТВЕЧАТЬ 


Сколько в ИГ- 

ре будет но- 
вых монстров, и 
чем они нас по- 
радуют? 


‚ Как прод- 

 вигаются 
дела с Геат 
Еог{ге5$ 2? 


ловые зомби не просто отбрасывают в сторону бочки, попадающиеся 
им на пути, — они швыряют их прямо в вас! Кроме того, они без проб- 
лем проламываются через хрупкие деревянные препятствия. Помни- 
те, как в оригинальной игре зомби разбивали стенки туалетных каби- 
нок? Так вот, на сей раз подобные события будут происходить не бла- 
годаря заранее написанным скриптам, а исключительно благодаря 
тактическому А! монстров, научившемуся преследовать вас, невзирая 
ни на какие преграды. Аналогично ведут себя и вооруженные против- 
ники, всегда способные уничтожить или каким-нибудь иным способом 
убрать с дороги любое укрытие, за которым вы могли бы спрятаться. 
Так что за бочками, увы, больше не отсидишься - найдут, достанут и 
прикончат... 

На самом деле абсолютно надежных укрытий в На/ЕШ 2 не будет во- 
обще. Как показал наш опыт, безопасность той или иной нычки напря- 
мую зависит от того, насколько монстры настойчивы в своем желании 
вас уничтожить. Отчасти это связано с возможностями игрового движ- 
ка - инверсная кинематика не просто позволяет многоногим тварям 
уверенно передвигаться по неровной местности, но и дает им возмож- 
ность использовать самые необычные лазейки, чтобы достать вас. Мы 


своими глазами видели, как толпа шестиногих АпЁ Мопз преследовала 
Гордона, перескакивая через зазубренные шпангоуты проржавевшей и 
полуразвалившейся подводной лодки, зарывшейся в песок на пересох- 
щей отмели. Гордон прыгал, скакал, бежал - все напрасно, Ап Шопз не 
отставали от него ни на шаг. А в другой раз Гордон спрятался под 
скальным выступом, и здоровенный АпЕ Шоп методично обследовал его 
укрытие со всех сторон в поисках какого-нибудь прохода или щели. 


ЕВЕ |ЫЕ ДЕТАЛИ 

Движок НЕ? обладает массой достоинств, но самое большое впечатле- 
ние на нас произвели, как ни странно, глаза персонажей. Программисты 
\/а№е сумели смоделировать реальные изменения в форме и блеске че- 
ловеческих глаз, и теперь вы действительно чувствуете, что МРС смот- 
рят именно НА ВАС, а не просто в вашем направлении. А если собесед- 
ник переведет взгляд на что-то, происходящее у вас за спиной, вы сразу 
же это заметите, причем вам будет понятно не только направление, в ко- 
тором он смотрит, но и на каком расстоянии находится объект, привлек- 
ший его внимание. Возможно, кому-то данная особенность движка пока- 
жется мелочью, но, поверьте, она придает всему происходящему вокруг 


рограммисты, занимающиеся соз- 
П данием игровых движков, редко 
консультируются с психологами и 
психиатрами, но ребята из Уа!ме пошли 
на этот непростой шаг. В результате 
проведенных консультаций на свет ро- 
дилась потрясающая анимация лиц, в 
точности отражающая эмоциональное 
состояние персонажей, - вплоть до еле 
заметного дрожания ноздрей. Причем 
вместо того чтобы по отдельности ани- 
мировать каждый игровой момент, раз- 
работчики создали целый скриптовый 
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язык эмоций, состоящий из анимацион- 
ных фрагментов, которые можно комби- 
нировать между собой, выстраивая це- 
лые цепочки душевных состояний, а 
также вешать на триггеры, срабатываю- 
щие в зависимости от возникающих иг- 
ровых обстоятельств. Например, если 
монстр гонится по улице за мирным жи- 
телем, срабатывает триггер, запускаю- 
щий скрипт ужаса на лице преследуе- 
мого, а когда тварь настигает человека, 
срабатывает другой триггер, запускаю- 
щий скрипт боли. В итоге программист 


экономит массу времени, поскольку ему 
не нужно вручную создавать анимацию 
для каждого значимого игрового момен- 
та. Кроме того, данная система включа- 
ет в себя механизм автоматической 
синхронизации движений губ и издава- 
емых звуков. Т.е. каждый раз, когда 
персонаж произносит какой-либо МА\У- 
файл, движок в реальном времени гене- 
рирует соответствующие движения его 
губ, языка и зубов. Такая фишка долж- 
на здорово облегчить локализацию иг- 
ры где-нибудь в Корее... 


просто невероятную жизненность и достоверность. А поскольку бла- 
годаря хитроумным скриптам лица собеседников могут выражать еще 
и всевозможные чувства, мы с уверенностью беремся утверждать, 
что таких реалистичных МРС не было еще ни в одной игре! 

И подобным вниманием к деталям характеризуются абсолютно 
все аспекты игры. Уже упомянутая физическая модель способна, 
помимо всего прочего, генерировать различные звуки в зависимос- 
ти от того, в какой материал попадает пуля и в каком месте произве- 
ден выстрел (под открытым небом, в металлической камере, в узком 
коридоре и т.9.). Кроме того, она корректно просчитывает вероят- 
ность рикошета в зависимости от угла попадания и типа поверхнос- 
ти! Ребята из \/а№е настолько гордятся (отметим — совершенно 
справедливо!) своим движком, что даже включили в игру особое 
оружие, чье действие основано именно на законах физики, 
— гигантское электромагнитное устройство, способное 
притягивать и швырять в нужном направлении метал- 
лические бочки, мониторы и т.д. 

Но на самом деле все эти технические навороты — 
не более чем глазурь на торте. Они всего лишь 
оживляют игровой мир и делают все происхо- 


Улицы СНу 17 
выглядят неважно... 


ие сможет ли 'кто-нибуд удирая от а. 


би, оценить, с какой точностью дизайнеры \Уа№ 
ссоздали машинный отсек океанского лайнера? 


дящее в нем более реалистичным. А главным козырем На/-Ёе был и 
остается феноменально увлекательный геймплей, прекрасной иллю- 
страцией которого может послужить сценка, продемонстрированная 
нам дизайнерами \а№е. Гордон проникает в полуразвалившуюся 
тюрьму, используемую инопланетными захватчиками в качестве ба- 
зы. Благодаря приспособлению, заставляющему Гордона пахнуть, 
как АпЕ Шоп, инсектоиды, кишащие в тесных коридорах и камерах 
бывшей тюрьмы, не просто не обращают на него внимания, но и по- 
могают ему в бою. Нечувствительные к фальшивому запаху инопла- 
нетные охранники в масках пытаются уклониться от огня Гордона, 
прыгая из камеры в камеру, заскакивая в пустые комнаты и прячась 
за бочками. Когда Гордон стреляет из подствольного гранатомета 
МР5, громовое эхо прокатывается по кирпичным коридорам. Безжиз- 
ненные тела уничтоженных охранников взлетают в воздух от взры- 
вов, медленно сползают по стенам, свисают с лестниц. А потом у 

Гордона кончаются боеприпасы, и он достает свой верный ло- 
мик, на металлической поверхности которого пляшут отблес- 
ки огня, когда бесстрашный ученый заворачивает за угол, 
чтобы раскроить очередной инопланетный череп... 
Господи, как же мы ждем эту игру!.. 
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РВЕМ!ЕМ 


Никогда не будет 
лишним посетить об- 
наруженный где-ни- 
будь среди лесных 
зарослей алтарь! 


Кстати, обратите 
внимание на заметно 
возросшую детали- 
зацию всех объектов 
на карте. 


| 


свое время выход пошаговой стратегии 
«Демиурги» от российской компании 
Ма тегасНуе стал одним из самых яр- 
ких событий в данном жанре за последние нес- 
колько лет. Использование разработчиками 
оригинальной вселенной, интересной необыч- 
ной концепции, а также системы ведения боев, 
построенной по примеру популярных настоль- 
ных магических игр (например, той же Мадс 
Тре баегпд) совершенно заслуженно вывели 
«Демиургов» в стройные и немногочисленные 
ряды хитов общемирового значения. 

Поэтому нет ничего удивительного в том, что 
менее чем год спустя после выхода первой час- 
ти игры, было анонсировано продолжение бест- 
селлера. Любопытно, что изначально «Демиур- 
ги 2» планировались как адд-он под названием 
«Демиурги: Вторая Эпоха». Те, кто знаком с ис- 
торией Мма! геегасН\е, наверняка смогут прос- 
ледить ассоциацию с легендарными «Аллодами 


2», которые, по замыслу разработчиков, также 
должны были стать «всего лишь» дополнением 
к первой части игры. В результате же проект 
очень быстро перерос рамки стандартного адд- 
она. И, что самое главное, вышедшие в 1999 го- 
ду «Аллоды 2: Повелитель Душ» оказались 
даже более удачной игрой, нежели сама «Пе- 
чать Тайны»! Удивительно, но факт — практи- 
чески все говорит о том, что «Демиурги 2» так- 
же повторят судьбу знаменитой ролевой стра- 
тегии от Мма! |п{егасй\е! Не правда ли, симво- 
лично? 

В том, что «Демиурги 2» ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
представляют собой нечто большее, чем прос- 
то продолжение отличной игры, ваш покорный 
слуга смог убедиться на собственном опыте, по- 
сетив по заданию редакции офис №ма! 
|пфегасНуе и детально ознакомившись с игрой. 
Признаюсь честно: не ожидал. Проект оказался 
куда более новаторским и грандиозным, неже- 
ли могло показаться на первый взгляд. Априор- 
но грезились старые-добрые «Демиурги», раз- 
ве что с расширенной ролевой составляющей 
и новыми возможностями вроде сражений на 
море или появления каких-то не совсем понят- 
ных бесцветных существ. Однако же все оказа- 
лось куда более серьезно. И могу заверить — 
очень интересно! 

Главным отличием «Демиургов 2» от своего 
славного предка, безусловно, является полная 
и безоговорочная смена концепции проекта. 


В бой вступают 
Бесцветные! 


Если первая часть игры представляла собой 
пошаговую стратегию, то ее продолжение бу- 
дет самой настоящей КРС, со всеми вытекаю- 
щими отсюда последствиями. Отныне вместо 
борьбы за ресурсы и разрушение вражеских 
замков нам придется выполнять различные 
квесты и поручения МРС, разгадывать все но- 
вые тайны и коллекционировать уникальные 
артефакты. Кстати, важнейшим отличием «Де- 
миургов 2» от первой части является отказ от 
характерной для пошаговой стратегии системы 
«одна карта — один герой». Теперь, как и во 
многих ролевых играх, у нас имеются главные 
герои, по одному на каждую кампанию, перехо- 
дящие из миссии в миссию, повышающие на- 
выки и, конечно же, совершенствующие искус- 
ство магического боя. Одним словом — личнос- 
ти, ане безликие юниты! 

Сюжет «Демиургов 2», как известно, связан 
с появлением в мире игры такого странного яв- 
ления, как «бесцветность». Проникновение во 


В ожидании нового чуда. Гпеб Соколов 
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Теперь в городах м 
будет пообщаться 


вселенную Эфира загадочных существ из 
иного измерения ознаменовалось для уже 
знакомых нам по первой части игры рас — Ви- 
талов, Синтетов, Хаотов и Кинетов — весьма 
тревожными событиями, и теперь герои всех 
четырех народов вынуждены отправиться на 
поиски ключа к тайне происходящего вокруг. 
Следует, кстати, отметить, что явление бесц- 
ветности заключается не только в появлении 
новых, необычных существ, но и оказывает 
заметное влияние на сам мир «Демиургов» и 
всех, кто в нем обитает. Любой из героев иг- 
ры, попав на участок карты, подверженный 
воздействию бесцветности (узнать такую 
местность очень легко — она действительно 
бесцветна!) постепенно начинает терять на- 
копленный опыт, и со временем может просто 
погибнуть. 

Следует, однако, заметить, что использовать 
бесцветных существ безо всякого ущерба для 
себя (и со значительным ущербом для против- 
ника) сможет любой из героев игры. Одной из 
главных особенностей новых магических соз- 
даний является то, что они практически не 
подвержены воздействию обычных заклина- 
ний! Но не стоит думать, что наличие бесцвет- 
ных существ в колоде игрока станет панацеей. 
Разработчики много времени уделяют отладке 
такого игрового баланса, при котором созда- 
ние универсально-идеального набора закли- 
наний станет просто невозможным. 

Ролевая сущность «Демиургов 2» проявля- 
ется также в схеме устройства мира и взаимо- 
действия с ним игрока. Проще говоря, отныне 
вселенная игры обзавелась далеко не абстра- 
ктной географией. И если раньше соседство 
на одной карте жарких пустынь Синтетов, ле- 
дяного мира Кинетов и вечнозеленых лесов 
Виталов было самым обычным делом, то те- 
перь весь мир «Демиургов» поделен на от- 
дельные климати- 
ческие зоны, на- 
селенные различ- 
ными расами. Так 
что известных по 
стратегической 
игре географи- 
ческих условнос- 
тей и допущений 
мы более не уви- 
дим. 

Появились во 
вторых «Демиур- 
гах» и города, на- 
селенные множе- 
ством МРС, с ко- 
торыми можно по- 
говорить — иногда 
просто так, иног- 


Некоторые из бесц- 
ветных существ на- 
поминают средневе- 
ковых монстров, 
другие - индийских 
или египетских бо- 


гов, а третьи - ин- 
дейцев! 


«Бесцветный» мир четко контрасти- 
рует с яркой и красочной вселенной 


«Демиургов». 


дас целью выяснить какую-нибудь важную 
информацию или получить новое задание. 
Кстати, система квестов в «Демиургах 2» бу- 
дет достаточно нелинейной. В качестве при- 
мера разработчики приводят следующую си- 
туацию. Во время путешествия по одной из 
карт герой встречает некоего дракона, кото- 
рый просит принести ему склянку с целебным 
зельем, без которого он погибнет. Вариантов 
поведения игрока в подобной ситуации может 
быть несколько. Например, вы можете 
действительно помочь страждущей волшеб- 
ной рептилии и разыскать нужное зелье. В та- 
ком случае можете рассчитывать на помощь 
благодарного дракона в одной из следующих 
миссий. С другой стороны, можно оставить 
склянку с целебным зельем себе, и восполь- 
зоваться ею в случае необходимости (в мире 
«Демиургов 2» нет «бесполезных» или 
действующих односторонне артефактов). 
Дракон погибнет, и, естественно, в дальней- 
шем вам придется обойтись без его помощи, 
зато артефакт останется с вами. Как вари- 
ант — можно попросту напасть на злополучно- 
го дракона, и если ваш персонаж достаточно 
прокачан и обладает хорошим набором закли- 
наний, победить его, отобрав артефакт, дела- 
ющий древнего монстра столь ценным союз- 
ником. А потом еще и сходить за лечебным 
зельем. Ну и, наконец, можно попросту не за- 
бивать себе голову дополнительными задани- 
ями, драконами и поисками баночек с лекар- 
ством, пройдя мимо в поисках иного приклю- 
чения. 

Кстати, заметные изменения претерпела и 
система использования магии, а также арте- 
фактов. Канули в небытие так называемые 
«глобальные заклинания», действовавшие на 
стратегической (а теперь, соответственно, 
приключенческой) карте. Этот факт как раз и 
связан в первую очередь с переходом от по- 
шаговой стратегии к ролевой игре. Хотя неко- 
торый аналог действия глобальных заклина- 
ний в «Демиургах 2» все же будет присут- 
ствовать. Обычные заклинания лишились 0о- 
полнительных рун, что, на мой взгляд, отрази- 
лось на геймплее весьма положительно. Од- 
ной из важных и наиболее интересных нова- 
ций в «Демиургах 2» станет появление 
конструктора артефактов. С его помощью 
можно будет создавать свои собственные, 
уникальные магические предметы, используя 
сочетания самых различных компонентов. Но 
для того чтобы воспользоваться конструкто- 
ром, вам придется сначала отыскать волшеб- 
ную палочку. Затем надо взять подходящие 
компоненты и, оказавшись в нужном месте и 
в нужное время, получить готовый свежеис- 
печенный артефакт! 


Значительной доработке был подвергнут и 
без того весьма прогрессивный движок игры. 
С переходом к ролевому жанру камера нес- 
колько изменила принцип своей работы - от- 
ныне она прочно прикреплена к персонажу на 
сравнительно небольшом от него расстоянии. 
В связи с этим были переработаны и улучше- 
ны многие модели персонажей и монстров, а 
также текстуры. Картинка на экране стала бо- 
лее детализованной и сочной, а фирменные 
эффекты заклинаний и плавная анимация от 
дизайнеров и художников №Ммап(егасв\е — 
еще более зрелищными. 

Немалое внимание уделяют разработчики 
«Демиургов 2» созданию качественного и 
увлекательного многопользовательского ре- 
жима. В основном речь идет о полюбивших- 
ся многим дуэлях. Причем следует отметить, 
что, помимо поддержки службы бате$ру, 
ставшей привычной в последних играх от 
№Мма!Ип{егас\ е, разработчики планируют 
использовать в игре и собственный мастер- 
сервер. 

Говорить и рассказывать о новых «Демиур- 
гах» можно до бесконечности. Это одна из тех 
игр, которые умеют нравиться. Вне всякого 
сомнения, ролевому продолжению одной из 
лучших пошаговых стратегий последнего вре- 
мени уготована весьма завидная участь. «Де- 
миурги 2» - это однозначный хит на все 
100%. Причем на этот раз речь идет не только 
лишь о яркой оболочке и двух-трех неделях 
игры, после которых ко- 
робочка с диском акку- 
ратно ставится на полку. 
Уверен, «Демиурги 2» 
смогут завоевать сердца 
игроков на долгие меся- 
цы, Ну амы обязательно 
вернемся к этому любо- 
пытнейшему проекту в 
одном из ближайших но- 
меров Сотршиег баттд 
Мопа. 


ЭНЦИКЛОПЕДИЯ 


В «Энциклопедии» можно отыс- 
кать информацию о существах, 
знакомых по первой части игры, 
и о новых, бесцветных тварях. 


Не секрет, что очень часто информацию о мире полюбившейся иг- 
ры приходится собирать буквально по кусочкам, перелопачивая 
десятки мегабайт и сотни страниц в Интернете. Да и то отыскать та- 
ким образом все, что нужно, очень часто не получается. А ведь так 
интересно узнать краткую «биографию» какого-нибудь монстра 


или характерные особенности нового артефакта! Разработчики 
«Демиургов 2» решили пойти навстречу наиболее любознатель- 
ным игрокам. Отныне подробную информацию обо всех существах, 
заклинаниях, артефактах и многом другом можно будет получить, 
даже не выходя из игры! Достаточно лишь заглянуть во встроен- 
ную «Энциклопедию», которая наверняка придется по душе всем 
поклонникам обширной и загадочной вселенной «Демиургов»! 


мпАлА‚ семги 53 


РВЕ\МП1Е\М 


Миссия прикрытия. Надо обеспечить 
грузовику беспрепятственное продви- 
жение через неприятельскую базу. 


Сначала ваш наряд будет состоять из 
джинсовой и кожаной курток, но со вре- 
менем их заменит такой бронекостюм. 


омните сюжет блокбастера Поля Верховена 

«Вспомнить все»? Так вот, «Беглец» вызывает 

остро выраженное чувство дежавю - ассоциации, 
связанные с этим фильмом. 

История начинается на космической станции в отсеке 
исследований и разработок. Вы приходите в себя в опера- 
ционной, не в силах вспомнить ничего, даже своего име- 
ни. Надо же было так наклюкаться! Хватаясь за раскалы- 
вающуюся голову, вы выходите из комнаты и, шатаясь, 
идете по коридору. Внезапно из-за угла появляются во- 
оруженные люди в мотоциклетных костюмах и начинают 
беспорядочную стрельбу по вас на поражение. Закрути- 
лось... 

Приподнимая завесу таинственности, скажу, что зовут 
вас до безобразия банально - Джон. Джон Беглец. Хотя 
интуиция подсказывает, что «Беглец» - это не фамилия. 
Это, скорее, социальный статус. Ведь буквально все 
встретившиеся личности в итоге будут пытаться вас 
убить. Начать с того, что в вашу голову вживляют жучка 
и, шантажируя детонацией девайса, заставляют работать 
на местную мафию. Чтобы вырваться из цепких щупалец 
«Коза Ностры», вам предстоит покрошить всю армию До- 
на, а в конечном итоге покончить и с самим большим бос- 
сом, подорвав его бронированный тарантас. 

Не менее трех миссий вы будете лить кровь (в основном 
чужую), помогая израильскому экстремисту Кабиру, кото- 
рый никак не может поделить со своим братишкой сферы 
влияния. Когда все его проблемы разрешены (в основном, 
с вашей помощью), что-то ему вступает в голову, и он 
настраивает всех своих людей против вас. Предателем 
оказывается даже человек, помогающий вытащить жучка 
мафии из вашей головы! Одним словом — верить попрос- 
ту некому. Кристально ясной остается только конечная 
цель - любыми путями добраться до Марса, где якобы 
можно найти подставивших вас людей. 

Вроде очередной шутер от первого лица. Ничем не при- 
мечательные локации - набор в каждом втором боевике 
стандартный. Вот только кидает вас не по-детски. Камен- 
ные джунгли большого города, развалины зданий после 
метеоритного дождя, вьетнамские трущобы, заснеженная 
российская военная база, космодром, аэропорт, секрет- 
ные железнодорожные станции, космическая станция, 
бескрайние пустыни Марса. Графика немного прихрамы- 
вает, но этот факт объясним и чертовски рационален. За 
счет того, что разработчики умело акцентируют взгляд иг- 
рока на более важных деталях, недостаток полигонов в 
менее важных практически не замечается. Это делает иг- 
ру очень нетребовательной к системным требованиям. 


СНАЗЕВ 


Беги, Ваня! Беги! Сергей Аверин ДАТА ВЫХОДА: И КВ. 2003 
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Ну почему же все хотят меня 
убить??? Как утомляет амнезия! 


Зато все недостатки графики с лихвой компенсируют- 
ся безразмерным арсеналом. Кажется, я никогда еще не 
видел шутера с таким широким выбором оружия. Суть в 
том, что для каждой местности характерны свои виды 
вооружения. Если вы на космической станции - получа- 
ете оружие будущего, если на Земле - более привыч- 
ные модели. Основных десяти цифр, отведенных под 
оружие, разработчикам показалось мало - они в каждом 
слоте сделали... альтернативный вид оружия. То есть 
нравится вам «Узи» - на здоровье! А можете выбрать 
альтернативный МР5. Патроны - того же калибра. И так 
практически по каждой категории. Будет из чего постре- 
ЛЯТЬ. 

Кого пострелять тоже будет - недостатка во врагах не 
наблюдается. Ниндзя в китайском квартале, полисмены в 
зданиях, отморозки в трущобах. На последних уровнях 
будут появляться стационарные охранные пулеметные 
системы (очень серьезные оппоненты) и киборги (еще 


Только что подстреленный негодяй пытается 


дотянуться до стенки, словно от этого зави- 
сит его уходящая жизнь. 


Е 


серьезней). Не скажу, что А! на высоте — выжить можно. 
Но жару враги дают - пару раз приходилось тяжко. Уме- 
ют пользоваться естественными прикрытиями, прятаться 
за углами. Не бегут тупо в вашу сторону, а стараются най- 
ти укромный уголок, откуда и ведут прицельный огонь. 
Пару раз я столкнулся с крутыми ребятами, умевшими да- 
же выкатываться мне навстречу из-за угла. 

Если вкратце, то, пожалуй, этого хватит. Лично мне пон- 
равилось. Сюжет закручен в такую спиральку, что раск- 
рутить сразу будет не просто. Да и не скоро — игрушка 
довольно длинная. На пару вечеров хватит. Так что всем 
любителям побаловать кровь адреналином - непременно 
ждать! 
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Колумб Америку открыл... 
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коло 1000 года нашей эры сын Эйри- 

ка Рыжего, викинга, бежавшего из 

Норвегии и нашедшего убежище в 
Исландии, по имени Лейср Эйриксон напра- 
вил свой корабль на запад. До той поры это 
направление было не слишком-то популярно 
среди европейских мореходов. Необъятный 
океан, шторма, банальное отсутствие спо- 
собных выдержать длительное путешествие 
кораблей - большинство моряков попросту 
не хотели рисковать без особой на то причи- 
ны. Но Лейф, как и его отец, был настоящим 
авантюристом. К тому времени его родичи 
уже благополучно обитали на берегах Грен- 
ландии, но жажда новых земель гнала путе- 
шественников дальше. И в один прекрасный 
день глазам викингов открылся неизвестный 
доселе берег... 

Лейф и команда его корабля, конечно, не 
подозревали, что совершили одно из вели- 
чайших географических открытий в истории. 
Как не догадывался об этом почти 500 лет 
спустя другой великий мореплаватель, чьи 
каравеллы после длительных недель плава- 
ния вошли в гавань таинственного тропичес- 
кого острова. 

Впрочем, благодарные потомки сумели оце- 
нить заслуги первопроходцев. Количество 
всевозможных научных изысканий, книг и 
фильмов, посвященных открытию Америки, 
исчисляется сотнями. Стараются не отставать 
и разработчики компьютерных игр. Еще два 
года назад команда Ке!а{е4 Без!дпз анонси- 
ровала стратегический проект под названием 
№ Мап'5 [апа, посвященный завоеванию и 
освоению североамериканского континента 
европейскими поселенцами. 

В этом оригинальном проекте нашему вни- 
манию будут представлены три противобор- 
ствующие стороны - и, соответственно, три 
оригинальные кампании, каждая из которых 
включает около 30 миссий. Поиграть можно 
будет за тех самых европейских поселенцев, 
мексиканцев и коренных жителей Америки, 
то бишь индейцев. Разработчики обещают 
максимально соблюсти исторические реалии, 
хотя насколько это им удается, пока сказать 
сложно. Но вот в том, что в №о Мап'5 [апа мы 
сможем стать участниками всех самых изве- 
стных событий истории Северной Америки и 
Соединенных Штатов, сомневаться не прихо- 
диться! Будут и походы испанских конквиста- 
доров, и морские сражения с участием несок- 


рушимых флотилий Британской империи, и 
война за независимость под предводитель- 
ством Джорджа Вашингтона. Нам сначала 
придется осваивать Дикий Запад, а потом в 
кампании за индейцев - с оружием в руках 
отстаивать у бледнолицых пришельцев пра- 
во владеть землей своих предков. 

В общем, скучать не придется. Тем более 
что, как и полагается любой стратегии в ре- 
альном времени, игровой процесс № Мап'5 
Гапа будет состоять из нескольких разня- 
щихся компонентов. С одной стороны, это со- 
вершенно мирное освоение диких прерий в 
духе незабвенного $/т СЙу -— строительство 
поселков и городов, прокладка железных 90- 
рог и тому подобные мероприятия, призван- 
ные обеспечить вашим подопечным комфо- 
ртное существование в Новом Свете. Кроме 
того, необходимо будет заниматься добычей 
ресурсов - например, золота или дерева, — а 
также выращиванием лошадей. С другой сто- 
роны, всегда найдется тот, кому ваше проц- 
ветание начнет мозолить глаза. Поэтому луч- 
ше заранее приготовиться к приему незва- 
ных гостей, снарядив хотя бы парочку воору- 
женных отрядов. Кстати, стратегическая сос- 
тавляющая в № Мап’5 [апа напоминает ско- 
рее И/агсгаЁ !!! или Ма/ез{у, чем знаменитых 
«Казаков» или «Завоевание Америки» от 
С$С бате Моп9. Больших сражений с учас- 
тием целых армий мы, скорее всего, не уви- 
дим. Зато будут иметься в наличии герои и 
некие суперюниты, например, убийцы и снай- 
перы. Да-да, в № Мап’5 [апа далеко не всег- 
да историю вершат столкновения многоты- 
сячных воинств. Иногда бывает достаточно 
купить жизнь врага у очередного охотника за 
головами... 

Следует учесть также, что вашими врагами 
не всегда окажутся жадные до чужих земель 
соседи. Опасность представляет еще один 
коварный и невидимый враг. Если ваших по- 
селенцев постигнет эпидемия чумы, в резуль- 
тате которой некогда многолюдный город 
попросту вымрет, винить в произошедшем 
нужно будет лишь самого себя. А потому не 
стоит забывать о лекарях и необходимости 
соблюдения элементарной санитарии. 

Так как события игры охватывают историю 
нескольких столетий (вплоть д0 начала Х!Х 
века), на протяжении этого времени мы смо- 
жем наблюдать пусть за медленным, но уве- 
ренным движением технического прогресса. 
Гордые фрегаты постепенно заменят утлые 
лодочки поселенцев, вместо повозок, мед- 
ленно ползущих по пыльным дорогам, побе- 
гут по рельсам пускай еще не скоростные, но 
все-таки поезда. 

Помимо увлекательного сингла, создатели 
№ Мап'$ [апа обещают реализовать в игре и 
несколько вариантов многопользовательско- 
го режима. Будет здесь и стандартный 
Реа{ИтайсН, когда каждый сам за себя, и ко- 
мандная игра. А для любителей строитель- 
ства обещаны соревнования по скоростному 
прокладыванию железных дорог. 

Предметом особой гордости разработчиков 
является игровой движок. Это чудо совре- 
менных технологий способно в полной мере 
удовлетворить пожелания даже самых при- 
вередливых поклонников качественной гра- 


Испанцы любят строить свои поселения 
на побережье, что делает их уязвимыми 
перед атаками с моря. 


Несмотря на все заверения разработчи- 
ков о полнейшей реалистичности № 
Мап'$ Ёапа, эффекты вокруг статуй ин- 
дейских богов на некоторых скриншотах 
игры подозрительно напоминают ма- 
гию... 


фики и заоблачных системных требований. 
№ Мап'$ [апа — полностью трехмерная игра, 
причем действительно очень красивая. Кро- 
ме уже ставших привычными эффектов вро- 
де смены дня и ночи и погодных условий, 
разработчики обещают показать нам и нечто 
более экзотическое. Например, смену времен 
года. Звучит весьма заманчиво... 

Выход № Мап'$ [апа запланирован на пер- 
вую половину этого года, а некоторые источ- 
ники называют даже более точную дату — 

1 мая. И, судя по всему, пока что авторы не 
слишком отклоняются от плана. И это прият- 
но радует, тем более что №о Мап'5 [апа имеет 
все шансы оказаться весьма любопытным 
представителем своего жанра. 


Благородный испанский дон собствен- 
ной персоной! 


ИНФОРМАЦИЯ ОБИГРЕ | | 
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анр Адуегеиге не умер, - утверждают 
(4 Дейл Гейст (Бае бе!5{), продюсер Ри// 

Трго#е /, и Шон Кларк (Зеап СагК), ди- 
ректор проекта, —- просто сейчас подобные игры делают- 
ся не для массовой аудитории». Именно этим принципом 
и руководствовались разработчики Ри// Твго{#е /!: Не! оп 
И/пее[ в течение двух последних лет. Посмотрим, что же 
у них получилось. 

Итак, вы - Бен, вожак банды мотоциклистов под наз- 
ванием «Скунсы». Какие-то негодяи строят дамбу, из-за 
которой весь город оказывается затопленным. Герою 
игры на это, в принципе, плевать - но лишь до тех пор, 
пока вода не заливает дороги, по которым он привык 
разъезжать на своем байке. Те, кто беспокоился, что без 


«Не обращай внимания на 
этого рыжего парня и на- 
лей-ка мне выпить!» 


ность выбора реплик, реально влияющих на исход разго- 
вора. От выбранного вами стиля общения будет зависеть 
очень многое — например, если Бен пригрозит вышибить 
собеседнику мозги, то робкий горожанин, скорее всего, 
испугается и станет более податливым, а какой-нибудь 
крутой парень может в ответ и сам врезать. Авторы хо- 
тят, чтобы общение было, с одной стороны, разнообраз- 
ным, а с другой - интересным вне зависимости от выб- 
ранной игроком линии поведения. Потому что нет ничего 
скучнее, чем раз за разом получать от МРС одни и те же 
стереотипные ответы, никак не связанные с вашими пос- 
тупками. 

Что касается собственно экшена, то он не имеет ничего 
общего с Теккеп, хотя уличных боев в игре предостаточ- 


Насколько продолжение будет отличаться от оригинала? 
«Ну, прежде всего, оно будет полностью трехмерным». 


Тима Шафера (Тит ЗсНа{ег), с его неподражаемыми 
юмором и фантазией серия Ри! ТВго#е загнется, могут 
расслабиться - в разработке игры участвует знамени- 
тый Шон Кларк, приложивший руку к огромному коли- 
честву квестов, выпущенных [ГисазАг($ в течение пос- 
ледних 15 лет, включая Езсаре гот Мопкеу 1!ап4 и бат 
& Мах. 

Насколько продолжение будет отличаться от своего 
оригинала? «Ну, прежде всего, оно будет полностью трех- 
мерным», — шутит Дейл Гейст. Хотя д0 завершения работ 
остается еще довольно много времени, уже сейчас видно, 
что сиквел безупречно воссоздает дух и стиль оригиналь- 
ного Ри! ТвгоЁ Не. Главное различие заключается в том, 
что во второй части несколько больший упор будет сде- 
лан на экшен, приятно разнообразящий традиционный 
геймплей жанра Ад\епеиге. Например, вы сможете разь- 
езжать на мотоцикле Бена где угодно и когда угодно, не 
будучи скованным никакими ограничениями или услов- 
ностями. 

Главная задача разработчиков на данный момент - 
гармонично сбалансировать элементы квеста и экшена. 
Шон Кларк хочет, чтобы главный герой мог полноценно 
общаться с другими персонажами и всегда имел возмож- 


но. Драки скорее напоминают «комиксовые» поединки в 
папа Лопез апа 1е Етрегог'5 Тоть. Кроме того, ожида- 
ются сражения на мотоциклах. Если помните, в первом 
Ри Твго#е была мини-игра, в которой требовалось вов- 
ремя махнуть цепью, чтобы сбить оппонента с его байка. 
Теперь подобные разборки будут идти в полном ЗВ, иу 
вас будет гораздо больше возможностей по управлению 
персонажем. Но на самом деле цепи и мотоциклы - это 
лишь цветочки, а по ходу прохождения вас ждет, помимо 
интеллектуальных головоломок, участие в настоящих 
гангстерских войнах, со всеми вытекающими последстви- 
ями... 

Опасаются ли Шон Кларк и Дейл Гейст, что трехмер- 
ный РИ// ТргоЁ#е оттолкнет хардкорных поклонников тра- 
диционных плоских квестов? Вот их ответ: «Мы планиру- 
ем поднять жанр Адуетиге на совершенно новую, еще 
никем не покоренную, высоту и раздвинуть его границы. 
И мы уверены - истинные лю- 
бители квестов оценят наш | инФОРМАЦИЯ СБИГРЕ | | 
труд по достоинству. Что каса- ИЗДАТЕЛЬ ПУСАЗАВТ$ 


ется самых упертых фанатов... РАЗРАБОТЧИК: ГИСАЗАВТ$ 
что ж, мы им искренне сочув- ЖАНР: АСТОМ/АОМЕМТОВЕ 
ствуем». ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2003 


РУ. ТНВОТТЬЕ 1 
НЕМ. ОМ МНЕЕТ $ 


Втопив педаль газа... Паррен Глэдстоун 
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озможно, мертвые и не кусаются. Но стрелять они 
не разучились. И это собираются очередной раз 
наглядно доказать поляки. 

История игры настолько замороченная, что в ней явно 
без определенной доли патриотической жидкости не раз- 
берешься. Кратко: ветеран Второй мировой, Зигмунд, осво- 
бождает из немецкого плена своего друга Джона. Вместе 
друзья двигаются через всю оккупированную Европу в 
сторону дома. По пути в одной из деревень они случайно 
убивают животное, которое было для туземцев священ- 
ным. Более того, это животное фюрер собирался принести 
в жертву, чтобы воскресить великого воителя прошлого. 
Зомби должен был стать мощным орудием возмездия для 
всех рас, кроме арийской. Как следствие, друзья оказыва- 
ются зажатыми в тисках смертельной ненависти абориге- 
нов и расчетливой жажды мести фашистов. 

Закрученный сюжет выливается в настоящую бойню в 
трех климатических зонах: жарких пустынях северной Аф- 
рики, влажных тропиках южной Африки и заснеженных 
австрийских Альпах. Пока трудно судить, как будут выгля- 
деть локации с умеренным климатом. Лично я видел пока 
только пустыню, да и то в демо-версии. Вот за демку и по- 
говорим. 

Итак, начинаете с выбора персонажа, нюансы всецело 
зависят от вас. Варьировать можно буквально все. Начнем 
со стиля жизни - кузнец, велосипедист, философ или пья- 
ница? Характер дает уже сконфигурированный типаж с 
некоторыми ярко выраженными показателями. Семь ос- 
новных, привычных для любителей ролевиков показате- 
лей (сила, ловкость и прочие вплоть до удачливости) и не 
менее десятка второстепенных - умение обращаться с 
различными видами оружия, стойкость к воздействию га- 
зов и так далее. Прокачка происходит во время игры, что 
называется, «без отрыва от производства». Получили очко 
опыта - прокачайте отстающего персонажа. 

Героев на деле будет не двое, а четверо — присоеди- 
нятся однополчанин Зигмунда, Ульрих, и милый верблю- 
жонок Леон. Функция последнего - перетаскивать не- 
подъемный багаж команды, который будет копиться с ка- 


тастрофической быстротой. Правда, оружие будет терять 
проценты своей «жизненной энергии» с каждым выстре- 
лом (если опустится ниже 30% - очередной патрон обя- 
зательно заклинит), но поверьте, проблем с поиском за- 
мены не возникнет. В демо я насчитал семь видов только 
стрелкового - два пистолета, две винтовки, автомат и пу- 
лемет. Еще примерно столько же видов взрывчатки. При 
этом разработчики утверждают, что демо - только 10% 
от всей игры. 

Это относится не только к предметам, но и к территории. 
9 карт выльются во все 130! Надо отметить, что перемеще- 
ние по картам проходит подобно Ладдед АШапсе - у края 
карты весь отряд «телепортируется» на соседнюю. Вооб- 
ще, игрушка мне очень напомнила „ЛА, с той только разни- 
цей, что последняя — пошаговая, а новинка - в режиме ре- 
ального времени. 

Врагов будет много, оружия еще больше. Откуда у або- 
ригенов появились в арсенале автоматы и коктейли Моло- 
това - ума не приложу. Но приходится с этим фактором 
мириться. Задания - зубодробильные. Вы только предс- 
тавьте себе, мне пришлось пройти четыре карты подземе- 
лий, наполненных зомби и мумиями до отказа, только для 
того, чтобы найти... веревку и связать пленного! Обидно, 
честное слово. Лучше бы лианой связал. 

Ну да это все мелочи, главное, 
чтобы фюрер остался ни с чем. | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 
Чертовски интересно, через какие —уздатель: руссовит-м 
нелегкие предстоит пройти ново- 
испеченным коммандос, чтобы это- 
го добиться. Уже жду релиза... 


ЖАНР: ВРб 
ДАТА ВЫХОДА: МАЙ-ИЮНЬ 2003 


МОНО УЛОЕ:. 
МАР 1943 


Мертвые не кусаются? Сергей Аверин 


РАЗРАБОТЧИК: МИВАСЕ 1МТЕВАСТИУЕ 


Каннибалы готовятся к пиршеству. Вот 
уже и котел на огонь поставили. И специ- 
ями заправили. Не хватает только мяса! 


Сколько нужно стрелять, чтобы прив- 
лечь внимание мумии? Она что, оглохла 
за 3000 лет? 


Карты сделаны стильно, на манер древ- 
них, изъеденных временем папирусов. 
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РВЕ\МП1Е\М 


г 4 
К м . к к - 
Тебе меня не Ее а парень! 


`У меня накожная броня! 


о мнению идеологов киберпанка, 

цветом нашего с вами будущего яв- 

ляется ядовито-желтый хром... точ- 
нее, желтый хром с готически-черными про- 
жилками... Как вы думаете, что получится, 
если смешать На, еиз Ех и немного Кодие 
5реаг? Получится СВготе - любопытный и 
весьма необычный отпрыск в семействе шу- 
теров от первого лица. 

Компания Э{га{еду ЕигзЕ, известная главным 
образом как издатель стратегических игр, по- 
чему-то выбрала именно этот проект в качест- 
ве своего первого опыта в жанре ЕР$. Данная 
игра, с одной стороны, содержит все необхо- 
димые атрибуты киберпанковского стиля, 
включая анархическое будущее и кибер-имп- 
ланты, повышающие способности человечес- 
кого организма, а с другой - вместо канони- 
ческих темных городов, окутанных туманом и 
смогом, мы получим солнечный свет и колони- 
зацию новых планет. На этих планетах, чис- 
лом более 14, еще сохранились и деревья, и 
чистая вода, а также пустыни и снежные тунд- 
ры. Впрочем, красоты природы - это одно, а 
отношение к вам местных жителей - совсем 
другое, и неудивительно, что главный герой 
по имени Логан оказывается втянутым в во- 
оруженный конфликт между различными 
группировками, задействованными в колони- 
зации новых планет. Первые несколько уров- 
ней вызывают стойкие ассоциации с Зо/ег о! 
Рогипе И, но, к счастью, быстро выясняется, 
что на самом деле Свготе принадлежит к со- 
вершенно иной категории игр. Наш герой-на- 
емник получает целых 20 бионических игру- 
шек, с помощью которых ему можно поднять 
меткость, скорость передвижения, защиту, 
можно снабдить его инфракрасным зрением 


Похоже, я обзавелся классными новы- 
ми глазами, но куда, черт побери, де- 
лась моя кожа?! 


(как у Хищника), а также насладиться прочи- 
ми благами науки будущего. 

И на самом деле, очень здорово, что в мире 
Спготе имеются подобные игрушки, так как 
чтобы выжить, герою придется по полной 
программе использовать все находящиеся в 
его распоряжении средства. Даже на нынеш- 
ней ранней стадии разработки игры чувству- 
ется, насколько силен А! оппонентов. По оди- 
ночке охранники, правда, бывают несколько 
туповаты и частенько оказываются слишком 
сильно привязанными к своему маршруту пат- 
рулирования, но их группам вполне хватает 
мозгов, чтобы окружить и уничтожить свою 
жертву. И чтобы компенсировать численное 
превосходство противников, вам придется 
много прятаться, красться и по максимуму ис- 
пользовать кибер-импланты. Кроме того, арсе- 
нал героя, включающий целых 14 видов ору- 
жия, позволит подобрать отмычки ко всем ти- 
пам врагов — помимо стандартных пистолетов, 
винтовок и гранат, в нем имеются снайперские 
винтовки, генераторы электромагнитных лу- 


При вэгляде через снайперский прицел 
мишень подсвечивается. 


чей, а также ракетница СЁ Огадооп. Между 
прочим, подборка оружия и оборудования — 
дело весьма тонкое, ибо вес, который Логан 
может на себе нести, ограничен. В финальной 
версии игры будет также шесть различных 
транспортных средств — скоростные багги для 
езды по пустыне, гигантские человекоподоб- 
ные роботы, стремительные воздушные эки- 
пажи и т.д. 

В общем и целом создается впечатление, 
что СВготе станет таки первой игрой, в кото- 
рой будет найден оптимальный баланс между 
экшеном от первого лица и приключенчески- 
ми элементами. В первую очередь это, конеч- 
но же, шутер - но шутер, обладающей доста- 
точной нелинейностью и гибкостью, чтобы 
заинтересовать игроков, думающих не толь- 
ко спинным, НО И ГОЛОВНЫМ мОЗгОм. Кроме то- 
го, авторы обещают полноценный многополь- 
зовательский режим, включающий в числе 
прочего командную игру с совместным вы- 
полнением миссий, - и все это при наличии 
кибернетических устройств, сильно повыша- 
ющих возможности игроков, использующих 
их. Что касается графики (пока игра выгля- 
дит несколько сыровато, хотя анимация смер- 
ти с использованием «модели тряпичной кук- 
лы» просто великолепна), то у авторов еще 
остается вполне достаточно времени, чтобы 
отшлифовать ее до зеркального блеска. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 
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СНКОМЕ 


Киберпанк выходит на солнечный свет. Дейв Смит 
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ризнаюсь честно, друзья мои, когда 
увидел эту игрушку - глаза загоре- 
лись, рот заполнила слюна, а пальцы 
стали выполнять непроизвольные загребаю- 
щие движение с конкретным подтекстом — 
«хочу!» Постараюсь вызвать у вас те же 
чувства. 

Вкратце о главном. Греция. Фессалия. На 
горе Олимп найден вход в божественный го- 
род, где якобы тусовались все небожители 
древности. Группа местных студентов нанима- 
ет профессора Хэдстронга и его дочь, Эмму, 
для того, чтобы исследовать находку. Эта па- 
рочка в свою очередь нанимает вас, америка- 
нского археолога Уилфорда Рокуэлла (если 
покороче, то Уилла Рока). Уилл — молодой 
парнишка, эдакий прототип Индианы Джонса 
в молодости. 

На деле «студенты» оказываются сектой 
злобных фанатиков, пытающихся познать 
тайну греческих богов. Полученные знания 
сектанты собираются использовать, чтобы 
захватить весь мир. Как только профессор 
открывает главные ворота, его убивают, а 
Эмму похищают. У нее отдельная миссия - 
стать невестой великого Зевса, повелителя 
всех богов. 

Уилл попадает под руины обрушившейся 
статуи Прометея и получает магические за- 
датки Титана. Это объясняет стопроцентное 
здоровье и неубиваемость «с первого выстре- 
ла». Пройдя до верхушки Олимпа, он должен 
освободить Эмму, замочить Зевса и полу- 
чить... бессмертие! 

Теперь подробно. Весь пафос древнегре- 
ческой архитектуры предстанет у вас перед 
глазами. Безразмерные храмы и гигантские 
амсритеатры чередуется с узкими коридорами 
и миниатюрными портиками. Многочисленные 
статуи... Ну о статуях — отдельная песня. 

Статуи - малая толика многочисленных вра- 
гов: дискоболы метают в вас огненные диски, 
аатланты - каменные глобусы. Но это что — 
«живых» существ, желающих вас покрошить, 


ротив одного — не честно! Братва, да-- 
вайте, тот, который впереди, за меня будет? 
—` Е 


Олимпийцы обладали не только техно- 
логией телепортации... 


будет намного больше, чем каменных извая- 
ний. Минотавры, плодящиеся из своих раски- 
данных внутренностей после вашей удачной 
атаки. Смертоносные и чертовски меткие луч- 
ники, сатиры. Вообще, неприятели при жела- 
нии могли составить неплохой справочник 
всяких фантастичных существ, по мифам, на- 
селявших Древнюю Грецию. Кентавры, гар- 
пии, циклопы, гладиаторы, львы, тигры... Бу- 
дути представители высших сфер — Цербер, 
двухголовый пес, охраняющий Тартар; ми- 
лашка Купидон; стреляющая глазками Меду- 
за Горгона. Больше всех умиляют ожившие 
центурионы, скелеты в латах. Они так задорно 
подпрыгивают в беге, спеша к Уиллу, а как 
рассыпаются! 

Отдельные реверансы в сторону специаль- 
ных визуальных эффектов. В стремлении по- 
Лучить максимальную реалистичность Забег 
добились потрясающих результатов. Лучи 
солнца, пробивающиеся через открытые кры- 
ши храмов. Идеально прорисованные камен- 
ные блоки в многомиллионной кладке. Брыз- 
ги, летящие от фонтанов. Статуи, рассыпаю- 
щиеся на правильные части. Одним словом — 
впечатляет. 

Ну что, хватит с вас? В глазах нездоровый 
блеск появился? Слюнки потекли? То-то и 
оно! Всем ждать, наше счастье на подходе. 
Учтите, в итоге должен остаться только один. 
И пусть это будет Уилл Рокк! 


Вот если бы я с такой высоты спрыгнул - крышка. 


А минотавру - хоть бы хны! 


Арбалет против минотавров - самое 
то! По крайней мере, твари не плодят- 
ся - выгорают дотла. 


Перед тем как отпустить циклопа на бой, 
Зевс вызвал его и сказал: «Этот смер- 
тый - тот еще фрукт! Смотри в оба!» 


Ни одна тварь против того арсенала, что у 
вас за плечами, не устоит. Оружие достой- 
но всяческих похвал и лавров. Начиная от 
(внимание) советской саперной лопатки и 
вплоть д0 атомного ружья, стреляющего ма- 
ленькими, но очень эффективными бомба- 
ми. Кроме того, кислотное ружье (одно зву- 


чание настораживает), ружье медузы (по 
всей видимости, обращающее противника 

в камень) и арбалет со снайперским прице- 
лом. Это не считая парочки пулеметов, пис- 
толета и шотгана. В целом вполне достаточ- 
но, чтобы перезахоронить всю олимпийскую 
братию. 


МЕ РОСК 


Битва титана с олимпийцами. Сергей Аверин 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М/ЦВИ $0ЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: ЗАВЕВ 1МТЕВАСТУЕ 
ЖАНР: ЕРЗ 

ДАТА ВЫХОДА: И КВ. 2003 


мала. семи.ки 61 


‘же кт а 
=“ 
Эта картинка служит отличной иллюстрацией а" 22 ы 
нашего бегства из офиса БисазАгё$ с эксклю- ЗаБегз{фа# не только классно смотрится в 
зивными материалами, которые нам удалось движении, но и является весьма эффектив- Производственная практика выпу- 
там раздобыть. ным оружием. скников Академии Джедаев. 


Ты жаждешь познать Силу? Тебе с ней не справиться! 
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икогда не садитесь играть в покер с 
Бреттом Тости (Вгей То$Н)! Потому 
что директор проекта Ле! КпавЕ 

еаГ Асадету на редкость хитер и скрытен, 

и вам ни за что не угадать, какие козыри он 

прячет у себя в рукаве. Тем не менее, невзи- 

рая на строжайшую секретность, репорте- 

рам ССИ/ все-таки удалось ознакомиться с 

его новой игрой, и теперь мы можем с уве- 

ренностью сказать: с этим человеком пребы- 
вает Сила. 

Самое главное изменение по сравнению с 
предыдущими сериями заключается в том, 
что отныне мы играем не за Кайла Катарна. 
Время действия — примерно год после окон- 
чания событий ед! Ошсаз{. Место дейст- 
вия - Джедайская Академия Люка Скайуо- 
кера на Явине 4, где юные адепты постига- 
ют секреты Силы. Сам Катарн, как вы помни- 
те, ближе к концу /КР ушел на покой, но в 
новой игре он все-таки появится - в качест- 
ве учителя. А нам с вами, господа, предстоит 
сесть за парты и побыть в роли учеников... 


ДЖЕДАЙ-НЕДОУЧКА 

В начале игры вам предстоит создать уни- 
кального персонажа, причем кастомизации 
поддается практически все. Во-первых, нужно 
определить пол и биологический вид аватара. 
Окончательный список играбельных рас пока 


РВЕМП!ЕМ 


базируется на продвинутых фехтовальных 
приемах - уколах и рубящих ударах. 

Не знаю, как вас, а меня лично всегда разд- 
ражало, что в предыдущих играх «джедайс- 
кой» серии у персонажа поначалу полностью 
отсутствовали навыки, связанные с Силой. В 
ед! Асадету вы стартуете, уже имея некие 
базовые способности, которые сможете раз- 
вить в процессе обучения. Кроме того, изме- 
нился сам механизм применения заклинаний 
(Уед! Ро\егз): если раньше можно было ис- 
пользовать только что-нибудь одно - или све- 
товой меч, или Силу, - то теперь никто не зап- 
рещает вам проводить комбинированные ата- 
ки. Представляю, как весело будет притянуть 
противника на дистанцию удара (Гогсе Ри), 
как следует рубануть его, ударить молнией, 
после чего — разрубить пополам... 


НОВЫЕ МИРЫ 

В лучших традициях игр про «Звездные Вой- 
ны» герою предстоит посетить целый ряд 
планет, хорошо знакомых по книгам и филь- 
мам (пока, правда, разработчики показали 
нам только несколько уровней на Татуине). 
Бретт Тости уверяет, что на самом деле все- 
возможных локаций будет множество, и в 
целом новая игра значительно масштабнее и 
длиннее, чем Лед! Ошказ#. Кроме того, мис- 
тер Тости не преминул обратить наше внима- 


На выбор предлагается три боевых стиля: 
с одним световым мечом, с двумя меча- 
ми и «стиль Дарта Мола». 


не утвержден, но мы своими глазами наблю- 
дали в действии представителей РоФап, 
Тмек и Людей. Затем мы выбираем цвет ко- 
жи, тип лица и одежду - все это, конечно, 
очень мило, но совершенно стандартно. Са- 
мое интересное начинается, когда дело дохо- 
дит до выбора светового меча. Здесь можно 
не только изменить цвет рукоятки и лезвия, 
но также и определиться со стилем боя свое- 
го подопечного. Возможные варианты вклю- 
чают: «традиционный» стиль с использовани- 
ем одного меча, «стиль Дарта Мола» с ис- 
пользованием посоха с двумя лезвиями и, на- 
конец, ставший популярным благодаря 2-му 
Эпизоду стиль боя с двумя мечами. То, как вы 
вооружите персонажа, определит, какие бое- 
вые приемы и движения будут ему доступны. 
Возьмем, к примеру, посох с двумя лезвиями 
(Забег{аН) — он идеально подходит для того, 
чтобы отбиваться от многочисленных слабых 
противников, когда оружие стремительно вра- 
щается, кося врагов направо и налево. А 
«традиционный» стиль целиком и полностью 


ние на улучшения в графическом движке: 
«Скалы на Татуине будут выглядеть более 
естественно, и значительно возрастет общий 
уровень детализации». Графика действи- 
тельно смотрится великолепно - если сред- 
нестатистический персонаж в УК? состоял 
из 10 тысяч полигонов, то сейчас это количе- 
ство удвоилось. 

Возросший уровень детализации положи- 
тельно отразился и на облике противников — 
разработчики показали нам рейдеров Таске- 
на, нескольких темных Джедаев, с которыми 
персонажу предстоит скрестить мечи в пол- 
ной версии /е4! Асадету, а также целый ряд 
«локальных боссов». Все они выглядели 
весьма впечатляюще, несмотря на то, что игра 
еще весьма далека от завершения. 

В одной из миссий перед героем стоит за- 
дача спасти нескольких узников. Проникнув 
в каземат, мы получаем сообщение, что 
пленников должны скормить Ранкору на по- 
теху зрителей. В итоге персонаж оказывает- 
ся между монстром и его обедом, и если вы 


Глэдстоун 


АСАБЕМУ 


Бар в порту Мос-Эйсли закрывается, большинство посети- 
телей уже разошлись. А с оставшимся кривозубым инопла- 
нетянином лучше не связываться. 


замешкаетесь, то чудище схватит пленника 
своей огромной лапой, несколько раз встрях- 
нет его, а затем откусит бедняге голову... 

Количество всевозможных сюрпризов и но- 
вовведений в Леа! Асадету не поддается исчис- 
лению. По словам Бретта Тости, игроку позволят 
управлять целым парком боевых машин (а не 
только АТ-$Т, как в Лед! Оика$8. Кроме того, 
обещано несколько новых мультиплеерных мо- 
дов, но ничего конкретного про них авторы пока 
сказать не могут по соображениям секретности. 
Я же предупредил васв начале статьи - этот че- 
ловек умеет придерживать свои самые сильные 
козыри до поры до времени... 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ; ТУСАЗАЕТ$ 
РАЗРАБОТЧИК: ВАУЕМ 
ЖАНР: АСПЮМ/ЕИВ$Т-РЕЕЗОМ 
ЗНООТЕВ 

ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2003 


Разве можно не любить эти 
чеканные парады? Немцы 
так любят устраивать их 
под окнами штаб-квартиры 
Гестапо... 


«Проклятые термиты - здания рассы- 
паются от малейшего прикосновения! 
Может, стоило вначале травануть их 
газом?» 


Скриптовые события (вроде этой бом- 
бежки) могут мгновенно изменить весь 
ход миссии. 


и 
Фриц, тебе нужно срочно переодеться! 
Такой фасон никто не носит аж с 1938 


года! 


г ] | 
ЕЕ у : й Е №. 
Обломки местного Рейхстага ведут 
себя совершенно неуправляемо... 


СОММАМООЗ$ 11: ОЕ 


Убивать нацистов строго по одному! Джон Маррин 
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абудьте все, что вы слышали о любви 

испанцев к праздности и сиестам. О 

том, как этот народ умеет вкалывать, 
вам лучше всего расскажет Игнасио Дольсет 
(дпасю Оо!зе!), основатель знаменитой мад- 
ридской компании Руго ${и405. Закончив 
«древнеримскую КТ$» под названием Ргае- 
Ююпапз, эти ребята и не думают расслабляться 
и ударными темпами делают третью часть 
знаменитой стратегической серии Соттап- 
40$ - серии, благодаря которой о Руго 5{и40$ 
в свое время заговорил весь игровой мир. 

Игра под названием Соттапаб$ /!!: РезЁпа- 

Ноп Вет, пребывающая в разработке уже 
полтора года, довольно сильно отходит от 
классических принципов, на которых был 
построен геймплей предыдущих частей. Для 
тех, кто не в курсе: игровой процесс данной 


смысле застыть с отвисшей челюстью. Пок- 
лонникам серии Соттапао$, пережившим 
шок от соприкосновения с обновленной гра- 
фикой, предстоит еще одно потрясение - на- 
выки, выработанные и отточенные ими в ходе 
прохождения двух предыдущих частей, здесь 
не работают. Несмотря на то что общие пра- 
вила игры вроде бы остались прежними, изме- 
нившийся стиль геймплея ставит перед вами 
совершенно новые задачи и проблемы. По 
словам Игнасио Дольсета, разработчики взя- 
ли из Соттапаб$ | нелинейность и множест- 
венность путей, ведущих к успеху, и совмес- 
тили их со сложнейшими головоломными це- 
лями миссий, свойственными первой части. В 
результате каждый сценарий стал не похож 
на другие, темп геймплея оказался резко 
взвинчен, а в результате определенных 


Соттандо5 Ш, с одной стороны; возвращается к 
своим истокам, а с другой - вносит в классичес- 
кий геймплей совершенно новые элементь 


серии сочетает элементы риал-тайм стратегии, 
экшена и тактической головоломки. Первая 
часть отличалась стремительностью и высо- 
чайшей сложностью, она требовала от игрока 
быстрых и верных решений, а также очень хо- 
рошей координации движений. Вторая была 
несколько более неспешной и нелинейной. 
Третья серия Соттапдб$, с одной стороны, 
возвращается к своим истокам (т.е. стреми- 
тельности и высокой сложности), а с другой — 
вносит в геймплей совершенно новые элемен- 
ты, делающие ее мало похожей на предыду- 
щие части. Игра включает три кампании: Ста- 
линград (сражения на превращенных в руины 
улицах города, названного в честь Величай- 
шего Гения Всех Времен и Народов), Цент- 
ральная Европа (бои в маленьких уютных де- 
ревушках и живописных городках) и Норман- 
дия (высадка на Омаха Бич с последующим 
прорывом в тыл врага). Кампании можно бу- 
дет проходить в любом порядке, а внутри каж- 
д0й из них отдельные сценарии будут связа- 
ны в единый сюжет с помощью межмиссион- 
ных роликов и скриптовых событий. 


НОВЫЙ ОБЛИК ВОЙНЫ 
Ветераны, безусловно, оценят по достоинству 
обновленную графику, ставшую значительно 
более детализированной по сравнению с 
Соттапаб$ /|. Различные погодные эффекты 
(снег, дождь и т.д.) иразрушаемые объекты 
(главным образом -— здания) делают картинку 
более реалистичной, а многослойные тексту- 
ры и плавная анимация персонажей заставля- 
ют неподготовленного игрока в буквальном 


действий игрока или скриптовых событий пос- 
тавленные перед ним цели могут неожиданно 
измениться прямо в ходе миссии. 

Что касается характера миссий, то они бу- 
дут самыми разнообразными - засады против 
превосходящих сил врага, спасение ключе- 
вых персонажей, диверсии ит.д. Кроме того, 
дизайнеры Руго {из собираются включить 
в игру операции, выполняемые на время. В 0д- 
ном из таких сценариев вы должны будете 
скрытно пробраться на железнодорожную 
станцию, проникнуть в поезд, везущий в Гер- 
манию награбленные фашистами произведе- 
ния искусства, затем попасть в локомотив и, 
фигурально выражаясь, «угнать поезд», по 
ходу дела устранив нескольких боссов, стоя- 
щих на вашем пути. 


НОВЫЕ ПРАВИЛА БОЯ 

Чтобы повысить темп геймплея и играбель- 
ность, разработчики решили сократить коли- 
чество управляемых вами персонажей до трех 
человек. Возможно, кому-то такая маленькая 
команда покажется недостаточной, но ребята 
из Руго ${и4о$ хотят, чтобы игрок мог уде- 
лять больше внимания конкретным заданиям, 
выполняемым в каждый конкретный момент, и 
не тратил время на микроменеджмент много- 
численных диверсантов, разбросанных по 
всей карте. Кроме того, персонажи стали зна- 
чительно более универсальными и научились, 
помимо собственного оборудования, исполь- 
зовать попадающиеся им на картах объекты. 
Например, теперь вы сможете пострелять из 
стационарного пулемета, огонь которого спо- 


РВЕМП!ЕМ 


Как здорово, что вы прилетели, ребята! Парашютисты по- 
могут нам одержать победу в, казалось бы, уже проигран- 
ном сражении. 


собен остановить целые толпы врагов, или 
взорвать здание, обломки которого преградят 
путь фашистскому конвою, или вдруг натк- 
нуться на склад оружия, эффективного про- 
тив мощных немецких танков, и использовать 
его по назначению. Кроме того, появятся сце- 
нарии, целиком протекающие в помещени- 
ях, - главной их особенностью станет управ- 
ляемая камера с возможностью вращения и 
приближения, позволяющая вырабатывать и 
реализовывать самые невероятные и голово- 
ломные планы (на открытых пространствах иг- 
рокам будет предложено на выбор четыре 
фиксированных положения камеры). 
Многопользовательский режим Соттапдо$ 
Ш по-прежнему окутан плотной завесой тай- 
ны. Тем не менее, Игнасио Дольсет пообещал, 
что «он будет отличаться от всего, что вы ви- 
дели раньше». Что означают эти загадочные 
слова - пока неясно, но кое-что нам все же 
удалось выяснить: в дэфматче Соттапао$ /!/ 
смогут сразиться до восьми игроков, разбитых 
на две команды. Мы непременно вернемся 
еще к этой игре ближе к релизу, который пока 
намечен на лето. Оставайтесь с нами. 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ | | 


ИЗДАТЕЛЬ: 120$ 
РАЗРАБОТЧИК: РУВО $Т0010$ 
ЖАНР: $ОЦАБ-ВАЗЕО ВТ$ 
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ЭПМАТЮМ ВЕВЫМ 


мили. семги 65 


РВЕ\М1ЕМ 


а М Обратите вниз на дымные следы на заднем пла- 
`- не. Это фашисты пытаются бороться с американски- 
ми бомбардировщиками с помощью ракет \Маззегфа!. 


Новейшая тактика блицкрига: впереди 
летит АМ/-52 и зачищает своими бом- 
бами территорию, а непосредственно 
за ним следует транспортный С-47 и 
выбрасывает десантников в тыл врага. 


Только бы современные 
банды мотоциклистов не 
воспользовались этим 
скриншотом как практи- 
ческой инструкцией... 


ВАТТЕЕНЕТО 
\МЕАРОМ$ ОР 


Вторая мировая война и научная фантастика. Даррен Глэдстоун 
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ень-Д давно позади. Дорога в Рим 

пройдена. Какие еще козыри прячет 

в рукаве студия Ода! Шиз!оп$ - ав- 
тор популярнейшей игровой серии Ва ее! 
1942? Похоже, Фриц, нам пора расчехлять 
свои ракетные ранцы, потому что совсем не- 
давно Е!ес{гопс Агё$ рассекретила доселе 
тайную информацию под грифом $есге{ 
Иеароп$ о! И/от4 Шаг 11. 

На этот раз нам предстоит принять участие 
не в реальных боевых операциях, а в вы- 
мышленных сражениях, в которых будет за- 
действована всевозможная эксперименталь- 
ная техника, разрабатываемая воюющими 
сторонами, - ракетные ранцы, реактивные са- 
молеты, управляемые ракеты и т.д. Вы не по- 
верите, но из 16 новых боевых машин семь 
представляют собой совершенно реальные 
образцы экспериментальной техники, кото- 
рые действительно были построены и испы- 
таны в боях в ходе Второй мировой. Как по- 
казали полевые испытания, данные прототи- 
пы обладали рядом конструктивных недос- 
татков, делавших их непригодными для мас- 
сового применения (так, всякие мелочи — 
вроде неожиданного самовоспламенения), но 
авторы адд-она исходят из предположения, 
что все эти проблемы были успешно устране- 
ны, и техника все-таки поступила на воору- 
жение сражающихся армий. 


НАУЧНЫЙ ФАКТ ИЛИ... 
НАУЧНАЯ ФАНТАСТИКА? 
«Думаю, вы не поверили бы, услышав, что хо- 
рошо организованная и логически устроенная 
военная машина стала сажать опытных пило- 
тов за штурвалы управляемых ракет, - рас- 
сказывает Армандо Марини (Агтапдо Мапп!) 
ака А}, продюсер и ведущий дизайнер Ва#е- 
Пе/а 1942: бесгеё Иеароп$ оЁ ИомА И/аг 1. — Но 
именно так и поступало в свое время германс- 
кое командование со знаменитым ракетным са- 
молетом МаНег». Да, зачастую факты звучат 
более неправдоподобно, чем вымыслы, но пос- 
кольку в ходе работ над адд-оном Армандо 
Марини стал настоящим экспертом по данному 
вопросу, его словам вполне можно доверять. 
А в свободное от вождения больших ракет 
время нацисты прикрепляли маленькие раке- 
ты себе за спину и летали на них наподобие 
Джеймса Бонда. По словам Армандо Марини, 
именно реактивные ранцы являются самым 


любимым оружием разработчиков: «Вы носи- 
тесь над уровнем как супергерои 40-х годов 
и перестреливаетесь с летающими противни- 
ками!» Причем список реактивной техники не 
исчерпывается двумя вышеназванными об- 
разцами - в финальной версии нам также 
разрешат запускать ракеты \Маззегфа! и \2. 

Помимо ракет, обещано множество новых 
боевых машин, включая истребитель Но{оп 
НО 229, советский танк Т95/Т28, американс- 
кий Сверхтяжелый Танк, немецкий З+игтйдег 
и Агт${гопд МАИмогЕА АМ/-52, — причем все 
они будут необычайно эффективны на поле 
боя. Понятно, что введение в игру такого боль- 
шого количества футуристической техники 
создаст серьезные проблемы с балансом 
геймплея. Но Армандо Марини заверил нас, 
что главными условиями победы по-прежнему 
останутся индивидуальные навыки игроков и 
их умение наладить командное взаимодей- 
ствие. Чтобы доказать это, он привел любо- 
пытный исторический пример: во время войны 
пилоты Союзников, встречавшиеся в небе с 
МаНег’ами, умудрялись пролетать на такой 
близкой дистанции от них, что парашюты на 
концах их крыльев действовали как дестаби- 
лизаторы и делали МаНег’ы неуправляемыми. 
«Я сам считал эту историю вымыслом, пока не 
увидел фотографию», - говорит Армандо Ма- 
рини. 


ТОЧЕЧНЫЕ УДАРЫ 

Помимо новой техники, нас ждут совершенно 
новые и необычные механизмы вступления в 
бой. Наиболее примечательными из них явля- 
ются мобильные точки респавна в виде 
транспортных самолетов С-47. Возможность 
выбрасывать в нужном месте целые пара- 
шютные десанты делает геймплей значитель- 
но более разнообразным и динамичным. Вот 
как Армандо Марини описывает изобретен- 
ный им новый тактический прием: «Я очень 
люблю быть стрелком пулемета, установлен- 
ного в дверях транспортного самолета, - сна- 
чала я поливаю землю огнем, подавляя про- 
тивника, а затем вместе со своими товарища- 
ми прыгаю вниз». 

Ряды морских десантников пополнились 
‘двумя новыми классами, экипированными со- 
вершенно новым оружием и оборудованием — 
речь идет о Британских коммандос и Германс- 
ких элитных частях. Англичане вооружены 


Один из десантников стреляет из пулемета по наземным 
целям, в то время как остальные ждут момента выброса. 


шотганами А\о 5, легкими пулеметами Вгеп и 
пулеметами {еп с глушителями, идеально 
подходящими для тайных вылазок. Чтобы 
сохранить баланс сил, немцам были выданы 
полуавтоматические снайперские винтовки 
Семейг 43, пулеметы Е 42 и гранатометы. 
Итак, в выходящем в сентябре адд-оне мы 
получим новое оружие, новые машины и но- 


Нацисты прикрепляют ракеты 


себе за 


наподобие Джеймса Бонда. 


вые классы персонажей. В принципе, точно 
такой же набор нововведений был и в Те 
Воад Ю Роте. И, честно говоря, меня лично 
намного больше интересуют восемь новых и 
весьма любопытных карт (включающих Теле- 
марк, Эссен и тайное убежище Гитлера — 
Гнездо орла), а также новый игровой режим, 
чем-то напоминающий мод Аззаий для Ипгеа/ 
Тоигпатеп, 

Ребята из 19а! Шиз!оп$ возлагают на 
свое новое детище огромные надежды. Смо- 
жет ли адд-он сохранить все лучшее, что бы- 
ло в геймплее Ва еНе!а 1942, и при этом 
привнести в игру качественно новый кон- 
тент? Мы попытаемся ответить на данный 
вопрос ближе к сентябрю — официальной да- 
те выхода 5есге{! Иеароп$ о! И/ома И/аг И. 


Управляемая ра- 
кета \ММаззегфа! - 


последняя надеж- 
да проигрываю- 
щей стороны. Ее 
полет контроли- 
руется в режиме 
от первого лица... 
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ДАТА ВЫХОДА: СЕНТЯБРЬ 2003 


1942: ЗЕСВЕТ 
\ГОВЕО УГАВ | 
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РВЕ\МПТЕ\М/ 


РВАТЕ$ ОГ ТНЕ 
ВОВММС $ЕА 
РАЗРАБОТЧИК: РЗИМВ ТАВ ЗОРТИАВЕ 
ЖАНР ЗЕА-РАВИМС АБМЕМТИВЕ 
ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2003 


ОБЕЩАНИЯ: Данная игра принадлежит к 
жанру МММА (Маззме!у Ми р/ауег Мат те 
Адуепкиге) и разрабатывается авторами по- 
пулярной стратегии Рай$ Асго5$ Атегса. На 
дворе — Х\И! век, вы - капитан, бороздящий 
Карибское море в поисках славы и богатства. 
Перспективы роста практически безгранич- 
ны - можно стать торговцем, морским офице- 
ром, капером и т.д., а кроме того, в любой мо- 
мент у вас есть возможность пообщаться с 
тысячами таких же искателей удачи. Одна из 
наиболее любопытных фишек заключается в 
том, что игроки способны реально изменять 
мир Ригае$ о! {пе Вигптд $еа. Например, при- 
думав дизайн какого-нибудь нового предме- 
та, вы вскоре обнаружите, что он завоевыва- 
ет популярность и распространяется среди 
других пользователей... авы сможете взи- 
мать с них за это вполне реальные денежки... 
РЕАЛЬНОСТЬ: На данный момент вряд ли 
кто-нибудь, кроме самых рьяных энтузиастов, 
соблазнится идеей нацепить деревянную но- 
гу и повязку на глаз — ибо никаких других ре- 
альных стимулов играть пока не выявлено. 
Кроме того, авторам будет непросто привлечь 


РЕАЛЬНОСТЬ: Как правило, игры, обладаю- 
щие хотя бы минимальной образовательной 
ценностью и высокой информативностью, 
воспринимаются нами - темными и ленивыми 
неандертальцами - в штыки. Разработчикам 
подобных продуктов очень редко удается 
продать через Интернет хотя бы 1000 копий 
своих творений. Впрочем, поскольку И//Ч 
Еап разительно отличается от всех осталь- 
ных «обучалок», представленных на совре- 
менном рынке, теоретически у игры есть 
шанс стать хитом. Если проект поддержит ка- 
кая-нибудь издательская компания, имеющая 
опыт распространения аналогичных продук- 
тов, то этот симулятор журналиста вполне 
может попасть на первые страницы самых по- 
пулярных массовых изданий. 


РОМАМ/АУ: А ВОАО 
АБУЕМТОВЕ 

РАЗРАБОТЧИК: 6МХ МЕРА 

ЖАНР АОУЕМТИВЕ 

ДАТА ВЫХОДА: В ВЕЛИКОБРИТАНИИ, ГЕРМАНИИ, 
ИСПАНИИ И РОССИИ — УЖЕ 


ОБЕЩАНИЯ: В то время как американские 
издатели дружно отвернулись от классичес- 
ких адвенчур с управлением по принципу 
«ро{-апа-сИск», иностранные рынки по- 
прежнему сохраняют верность славному жан- 
ру. Его наиболее ярким современным предста- 


ВНЕ ПОЛЯ ЗРЕНИЯ 


Лучшие игры, о которых вы никогда не слышали. Скотт Стейноерг 


Виупамау: А Воад АЧуепиге 


Как известно, чтобы вызвать в обществе интерес к своим 
новейшим игровым разработкам, крупные издатели тратят 
миллионы долларов на рекламу в СМИ и организацию спе- 
циальных пресс-туров для журналистов. И мы честно пи- 
шем об их продуктах, равно как и обо всех остальных зна- 
чимых событиях в игровой индустрии. Но кто напишет о 
безвестном пареньке, делающем в подвале родительского 
дома очередной Боот? Кто напишет о великих самодель- 
ных играх, которые не продаются на каждом углу? В мире 
существует огромное количество тайтлов, о которых вы ни- 
когда не слышали, но которые вполне заслуживают ваше- 
го внимания. Данный материал призван хотя бы отчасти 
исправить эту вопиющую несправедливость. 
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в свой пиратский мир достаточное количест- 
во геймеров, чтобы встроенные в игру фи- 
нансовые и социальные механизмы полно- 
ценно заработали. Но если проект поддержит 
какой-нибудь средней руки издатель - нап- 
ример, Зга{еду Еигз{, СОМ или Мгсгога$, - то у 
него появятся все шансы на успех, и тысячи 
геймеров будут радостно распевать: «Йо-хо- 
хо! И бутылка рома!» 


МЛЕО ЕАРТН 
РАЗРАБОТЧИК: ЗИРЕВ-Х $Т0010$ 
ЖАНР: ЗНИТТЕВВУЕ УМИЕАТОМ 
ДАТА ВЫХОДА: РОЖДЕСТВО 2003 


ОБЕЩАНИЯ: На Фестивале Независимых 
Игр 2003 года все судьи сошлись в одном — 
игрушка И/ЛА ЕагЁВ от компании Зирег-Х 
З+и410$ однозначно заслужила каждую из 
трех полученных ей наград, включая и Гран 
При. Причин такого успеха две — прекрасное 
графическое исполнение и оригинальный сю- 
жет, в котором игроку предлагается стать фо- 
тожурналистом и отправиться в Африку, на 
равнины Серенгетии, чтобы снимать дикую 
флору и фауну. Если проект окажется ком- 
мерчески успешным, авторы планируют вы- 
пускать к нему адд-оны, добавляющие новые 
экзотические локации со всего земного шара. 


вителем является Рипамау — приключенчес- 
кая игра, в которой студент колледжа по име- 
ни Брайан спасается от мафии в компании 
шикарной стриптизерши. Что это вы вдруг де- 
лаете большие глаза? Разве с вами никогда 
не случалось ничего подобного? В лучших 
традициях нетленной классики от ГисазАг5, 
Випамау обрушивает на игрока около 100 
разнообразных локаций, множество приколь- 
ных МРС, ритуалы вуду и убийства, которыми 
лучше всего любоваться в разрешении 
1024х768, - пожалуй, это самое высокое раз- 
решение, когда-либо демонстрировавшееся 
рисованным квестом. 

РЕАЛЬНОСТЬ: СМХ Ме? Нельзя сказать, 
чтобы эта компания пользовалась в США 
большой популярностью. Равно как и весь 
жанр рисованных квестов. Ситуацию усугуб- 
ляет то, что игра обладает яркой мультяшной 
графикой, так нравящейся детям, а вот ее со- 
держание имеет достаточно «взрослый» ха- 
рактер, - т.е. владельцы крупных магазинов, 
скорее всего, просто побоятся выкладывать 
ее на полки, иначе их потом возмущенные ма- 
маши по судам затаскают. Впрочем, не все 
еще потеряно. Игра собрала самые положи- 
тельные рецензии по всему миру, и ходят слу- 
хи, что компания Тг-упегду собирается-таки 
издать ее в Северной Америке. 


Ох, 90 чего ж я морги люблю и уважаю! 
Здесь уже и так все мертвые. Или не все? 


оследнее время активно продвигается такое 
направление шутеров как ${еа[Е. В них важ- 
но не столько количество уложенных против- 
ников, сколько шпионские навыки. Тихо, мирно, чем 
меньше террористов пострадает - тем лучше. Чем 
меньше шума, тем качественнее работа. Так вот, тре- 
тий миллениум вводит новые правила в мир шутеров. 
Правило НИтап. Правило 5р/п- 
{ег Се. Правило Со/4 Гего. Меня, неисправимого фа- 
ната игры ТМеЕ, этот факт не может не радовать. 

А теперь задайтесь парочкой вопросов сами. Вам 
нравится возможность красться настолько тихо, что 
можно оказаться прямо за спиной у врага и перере- 
зать глотку ничего 
не подозревающему бедолаге? Вам хочется иметь в 
арсенале винтовку, которой можно добавить лиш- 
нюю дырку в голове террориста, находясь за кило- 
метр от него? Вам доводилось сливаться с тенью, 
превращаясь в деталь ландшасфта? И напоследок — 
вы помните игру СогКу 17? Так вот, готовьтесь! Ибо 
грядет продолжение! 

Точнее, не продолжение, а скорее предыстория. 
Сюжет СогКку 2его построен на рассказе о том, кто 
есть такой Коул Салливан (или попросту Коля Сели- 
ванов), откуда у него столько крутизны и почему 
слово «Горький» никак не ассоциируется у некото- 
рых геймеров с именем «Максим». 

Действие разворачивается за несколько лет до 
времени, описываемом в богКу 17 (год эдак 2005). 
Коля - профессионал из особого отряда НАТО и на 
этот раз у него секретная миссия на военной еще 
советской базе на Украине. Замазка вроде бы ба- 
нальная. Дело не в ней. Дело, как сказала бы Тина 
Канделаки, «в деталях»! 


Е 


«Простите, а что, часовню тоже я... развалил?» 
«Нет, это было до вас. В четырнадбцатом веке...» 


Деталь первая, оружейная. Арсенал будет не ве- 
лик, разработчики изо всех сил старались держать 
себя в рамках и не раздувать вещмешок героя до 
невероятных размеров. Вместе с тем каждое оружие 
будет иметь уникальные характеристики и подхо- 
‘дить для конкретной ситуации. От выбора коррект- 
ного ствола зависит эффективность нейтрализации, 
а может быть, и успешность всей миссии. И еще 
один немаловажный сракт - теперь даже из самого 
маломощного оружия можно будет поражать про- 
тивника наповал одним выстрелом. Дело лишь в 
дистанции и качественном прицеливании. 

Деталь вторая, вражеская. Оппоненты будут по 
большей части человекообразными. 

В крайнем случае - кибернетическими человекооб- 
разными. Насколько я понял из туманных анонсов, 
советские спецслужбы на этой самой военной базе 
разрабатывают киборгов, создавая непобедимую 
армию. Поэтому периодически из противников мо- 
жет политься не красная жидкость, а например, бе- 
лая. Или ядовито-зеленая. А! обещает поразить иг- 
рока своей продуманностью и неоднозначностью. 
На каждое движение Коли противники будут реаги- 
ровать сообразно, что выводит играбельность на со- 
вершенно новые рубежи. Всякое новое прохожде- 
ние будет не похоже на предыдущее. 

Деталь третья, камерная. В основном вам предсто- 
ит наблюдать за деяниями Коли от третьего лица - в 
этом режиме будут проходить все схватки. Однако 
добавлена еще одна камера - изометрическая. Ее 
функция - планирование. В этом режиме можно 
продумать свои передвижения до цели, отследить 
патрули, просчитать, кого и как будете обезврежи- 
вать и прочее. 

Деталь четвертая, интерактивная. Здесь в первую 
очередь речь идет о внешности героя и врагов - ис- 
пользовалась технология «скелетной прорисовки». 
Каждая часть тела по-своему «реагирует» на то или 
иное оружие. Пока трудно сказать, будет ли персо- 
наж просто иначе дергаться, или можно будет ему 
отстрелить руку, в которой тот держит оружие. Это 
покажет релиз. 

Кроме того, интерактивна музыка. В зависимости 
от того, что происходит на экране, саундтрек будет 
меняться на агрессивный и спокойный соответ- 


Мы не ищем легких 
путей. Сначала по- 
решим того, кото- 
рый подальше. 


ственно. Этим уже никого не удивишь, и, тем не ме- 
нее, — факт приятный! 

Хватит, пожалуй. К тому же остальное разработ- 
чики предпочитают скрывать под вуалью интриги. А 
по мне - и этого хватает с головой, чтобы ждать. 
Уже хотя бы потому, что это ${еаКН. А еще потому, 
что это богку! 


Арсенал - будь здоров! Только как бы за всем 
этим обилием не пропустить неприятеля... 


Знаете, за что ненавижу подземелья? Карта 
не работает. Развивается топографическая 
тупость. 


СОВКУ 17 


Для тех, кто не в курсе того, что происходило в 
СогКу 17 - вот вам фабула. На самом деле, Согку 
17 - это название другой секретной военной базы 
русских, специализировавшейся на экспериментах 
по клонированию. В 1998 году на базе по необъяс- 
нимым причинам произошел взрыв, но инцидент в 
высших эшелонах власти быстро замяли, а проект 


заморозили. В начале третьего миллениума в соот- 
ветствии с политическими утрясками эта террито- 
рия (вместе с базой) отошла во владения Польши. 
Любопытные поляки сунулись было на базу, но 
быстренько получили по носам от расплодившихся 
по периметру монстров. Тогда на дело был вызван 
Коля со своим спецотрядом. 


СОВКУ 2ЕВО 


Заходи молча, убивай тихо, уходи быстро. Сергей Аверин 
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ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: 

МЕТВОРОН$ $ОРТМАВЕ 
ЖАНР: ТАСТИСАЕ ЗТЕАЕТН ТРЗ 
ДАТА ВЫХОДА: ОСЕНЬ 2003 
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ВБЕУ\У1ЕМ/ 


СКеписисз: )оцгплеу ю Ше ОЩег З14е 


Химия - это такая скука... Дэнис кУК 


| | инФоРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


РАЗРАБОТЧИК: НЕУВЕКА-КЕЕТТ 
ЖАНР: АБУЕМТИВЕ 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РС: РЕМИИМ И 
233, 64МВ ВАМ, 50 МВ НА 
ДИСКЕ; МАС: 233 РОМЕВ 
РС, 63, 64 МВ ВАМ, 

50МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИТРИАУЕВ: НЕТ 


Варево кипит, 

_ пузырьки бурлят, 
с каждым новым 
компонентом риск 
неудачи растет... 


акая погода нынче в древнем 
городе СНетусиз? Как всегда — 
сухая и пыльная, идеально под- 
ходящая для игры с одноименным названием. 
В жанре обучающих игрушек (т.н. Едщат- 
гпепё) есть свои шедевры и образцы оля под- 
ражания, например, великолепная адвенчура 
Вугапёпе: Тре Ве!гауа!, изданная компанией 
О15соуегу СПаппе! в 1997 году. К сожалению, 
дизайнеры студии Неигека почему-то решили 
отказаться от всех наработок этой гениальной 
«обучалки», и в их творении вы не найдете ни 
увлекательной интриги, ни ярких персонажей, 
ни логичных головоломок, реально продвига- 
ющих вас по сюжету. Вместо этого после нев- 


нятного вступления, повествующего о похи- 
щении вашего друга и находке амулета, отк- 
рывающего путь в другое измерение, все на- 
меки на сюжет испарятся быстрее, чем вода в 
бунзеновской горелке. 

Имеется переговорное устройство, с по- 
мощью которого ваш пропавший приятель 
периодически выходит на связь и умоляет 
его спасти, но возможности ответить ему у 
вас нет. Соответственно, чтобы попасть на 
территорию города СПептси$ и найти дружка, 
вам приходится начинать в массовом порядке 
решать паззлы. Городские локации заполне- 
ны причудливыми металлическими конструк- 
циями неизвестного назначения, вызываю- 
щими стойкие ассоциации с Муз. Быстро вы- 
ясняется, что внутри заданий находятся хими- 
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Возможно, игру следовало бы назвать Спет/-Му$Ё? 


Схема геимплея Сйеписи$ целиком и пол- 
ностью позаимствована у Му5{!- спайд- 
шоу с видом из глаз, управление по прин- 


ципу рош-ана-сНсК. 


ческие лаборатории, где вам предстоит ста- 
вить всевозможные опыты. 

СВетГи$ - это «обучалка», из которой 
практически полностью вытравлен игровой 
элемент. Вас ждут бесконечные и никак 
друг с другом не связанные химические тес- 
ты (венцом которых станут скучнейшие экс- 
перименты на молекулярном уровне, прово- 
димые с помощью анализатора). Некоторые 
головоломки иллюстрируют базовые прин- 
ципы химической науки, например, исполь- 
зование лимонного сока для очистки водос- 
точной трубы от известкового налета. Но 
большинство паззлов связаны с намного 
более сложными процессами и зачастую 
просто абсурдны, ибо для их решения тре- 
буется долго и упорно, методом проб и оши- 
бок, комбинировать между собой всевоз- 
можные компоненты (если только вы - не 
гений, способный бросить один-единствен- 
ный взгляд на свой инвентарь, в котором 
лежат 45 предметов, и сразу же сообра- 
зить, что золотую руку, найденную четыре 
локации назад, нужно положить на опреде- 
ленный пьедестал). 

В одних экспериментах компоненты нужно 
использовать в строго определенном порядке, 
а в других - в произвольном. Большинство 
объектов нужно четко помещать в нужное 
место, иначе они уплывут в обратно в инвен- 
тарь, и чтобы их найти, вам придется заново 
его скроллировать. Решение большинства хи- 
мических головоломок весьма напоминает га- 
дание на кофейной гуще, и ситуацию спасает 
лишь то, что на СВ с игрой выложено ее пол- 
ное прохождение. 


Найдя транспортные модули и вставив их в 
контрольную панель подземного поезда, вы 
сможете увидеть покинутые «алхимические 
земли». Сами модули валяются на земле и 
имеют форму элементных символов, а помимо 
них нужно еще собирать круглые «чипы зна- 
ний», которые добавляют новые крупицы ин- 
формации в вашу базу данных. К сожалению, 
обрывки полезных фактов совершенно теря- 
ются на бесконечных страницах справочника, 
напичканных заумными текстами и таблицами. 

Схема геймплея Сретгсиз целиком и пол- 
ностью позаимствована у Муз{ - слайд-шоу с 
видом из глаз, управление по принципу роп{- 
апа-сИск, здесь даже есть сумасшедший бег- 
лец... К сожалению, никаких объяснений по 
поводу того, кто он такой и чего ему надо, не 
дается. И, в отличие от МузЁ звуковые эдфофек- 
ты здесь минимальны (хотя и неплохи). Музы- 
ки, как правило, нет вообще - не считая мо- 
ментов, когда вы изучаете химические талму- 
ды или выходите из игры. 

В Спетгсиз можно в любой момент сохра- 
няться и нет головоломок на время, лабирин- 
тов и сражений. Кроме того, вы при всем же- 
лании не сможете устроить химический 
взрыв и погибнуть, даже если во что бы то ни 
стало решите пройти игру 90 конца... 


ВЕРДИКТ 


Помните детские кошмары, когда 
тебе снится, что ты оказался в 


классе совершенно голым? При- 
мерно то же самое чувствуешь, 
играя в Спет/сиз. 


Еитора 1400: ТКе @цйа 


Тве $ит$ в средневековье. дай люо 
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РАЗРАБОТЧИК: 4НЕАО $10105 
ЖАНР: СИМУЛЯТОР РАЗНОС- 
ТОРОННЕЙ ЛИЧНОСТИ 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
ЛЕГКОЕ НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ И 400, 
64МВ ВАМ, 

750МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТШМ 11 500, 128МВ 
КАМ, 30-КАРТА С 32МВ 
МИГИРИЛУЕЙ: 

ТАМ (2-8 ИГРОКОВ) 


озможно, название этой игры 
было неадекватно переведено 
с немецкого языка на английс- 
кий, но согласитесь, — прочитав на коробке 
надпись «Еигора 1400: Те бийа», вы вряд ли 
загоритесь желанием узнать, что там внутри. 
Признаюсь, я инсталлировал игрушку на 
свою машину с чувством легкого беспокой- 
ства. Но когда шесть часов спустя мой пер- 
вый персонаж умер, и я очнулся от транса, 
оказалось, что я сижу один в пустом офисе, 
т.к. все остальные сотрудники редакции уже 
давным-давно разошлись по домам. 

Действие игры разворачивается в 1400 го- 
ду, когда Средневековье уже заканчивалось, 
и Европа стояла на пороге эры великих геог- 
расфических открытий. Главный герой — 
представитель нарождающегося класса мел- 
кой буржуазии. У него есть свой небольшой 
бизнес, ион жаждет добиться славы и проц- 
ветания любыми средствами - как законны- 
ми, так и не очень. 

Геймплей Еигора 1400: Тпе бий представ- 
ляет собой причудливую смесь самых разно- 
образных элементов, включая отыгрыш роли, 
экономику, политику и даже риал-таймовые 
бои, причем все это сделано на весьма прис- 
тойном ЗО-движке. По всей видимости, боль- 
ше всего времени и сил у вас уйдет именно 
на экономический менеджмент. Система полу- 
чения дохода в Еигора 1400 удобна и логич- 


на — она немного напоминает средневековых 
Тре $/т5 и требует от вас изрядных управ- 
ленческих навыков. Вы нанимаете сотрудни- 
ков, покупаете ингредиенты, производите 
продукты и продаете их. В начале игры дан- 
ный процесс может показаться однообраз- 
ным и надоедливым, но по мере прогресса ва- 
шего персонажа он будет становиться все бо- 
лее и более увлекательным. В конечном ито- 
ге вы уже не сможете лично руководить все- 
ми своими магазинами и, скорее всего, найме- 
те управляющих, которые вполне удовлетво- 
рительно справляются с этой работой и обес- 
печивают стабильную прибыль. 
Политический аспект Еигора 1400: ТВе бийа 
выполнен в лучших традициях Макиавелли: 
как известно, политика -— грязное дело, и ник- 
то не сможет здесь добиться успеха, сохра- 
нив руки чистыми, а репутацию незапятнан- 
ной. С помощью взяток, шантажа и даже по- 
хищения детей оппонентов мы захватываем 
самые важные должности, и результате все 
голосования проходят именно так, как нужно 
нам. Кстати, официальные должности, поми- 
мо хорошей зарплаты, дают массу полезных 
полномочий, включая право начать расследо- 
вание или изменить закон или ставку налога. 
Некоторые полномочия полностью развязы- 
вают вам руки при совершении всевозмож- 
ных грязных дел - например, сделав вора 
главой соответствующей службы, вы сможе- 


Разработав евгеническую программу и обеспечив «чис- 


токровным» потомкам хорошее 
ете реальную возможность вывести с 


ду «суперменов». 


образование, вы име- 


енную поро- 


в музыкальной гост! 
но обстряпывать та 


те легализовать грабежи и похищения людей. 

Элементы ВРС связаны в основном с повы- 
шением скиллов главного героя и созданием 
семьи. По мере роста своего благосостояния, 
положения в обществе и реальной власти вы 
сможете обхаживать все более и более бла- 
городных девиц и, соответственно, плодить 
более «продвинутых» детишек. Все игровые 
персонажи, будучи самыми обычными людь- 
ми, подвержены старению и смерти. После 
смерти главного героя торговая империя пе- 
реходит к наследникам его династии, чьи ха- 
рактеристики зависят от атрибутов обоих ро- 
дителей. Так что, разработав евгеническую 
программу и обеспечив всем «чистокровным» 
потомкам хорошее образование, вы имеете 
вполне реальную возможность вывести 
собственную породу «суперменов». 

В Еигора 1400: ТВе Сийа есть свои недостат- 
ки. Самые главные из них связаны с перево- 
дом игры с немецкого языка на английский — 
многие сообщения звучат непонятно, более 
того, похоже, переводчики не понимали раз- 
ницы между словами «годы» и «сезоны». Бои 
не особо интересны, да и управлять ими труд- 
новато. К недочетам относятся и нелогичный 
А!, и ролики, которые нельзя проматывать, но 
все это — мелочи, ни в коей мере не портящие 
удовольствие, получаемое от игрового про- 
цесса. 

Потрясающей аддиктивности Еигора 1400: 
Тре сийа очень трудно найти какое-то разум- 
ное объяснение. По отдельности все элемен- 
ты геймплея не представляют собой ничего 
особенно выдающегося, но, будучи соединен- 
ными воедино, они производят совершенно 
неотразимое впечатление. Рекомендую. 


ВЕРДИКТ 


Еигора 1400: ТВе СийЧ - это три 


или даже четыре увлекательных 
игры в одном флаконе. 
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Тгортсо 2: Рае Соуе 


Эль Президенте меняет профессию. сеРГЕЙ ЖУКОВ 
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ИЗДАТЕЛЬ: САТНЕЕИМ6 ОР 
ОЕМЕГОРЕЕ$ 

РАЗРАБОТЧИК: ЕВОб СИТУ 
ЖАНР: 600$1М 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 13 ЛЕТ, 
НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-500МНА, 
64МВ ВАМ, З0-КАРТА С 16 
МВ, 1.8 СВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
Р4-2.ОСНЕ, 256 МВ ВАМ, 
30-КАРТА С 64 МВ 
МИПРИАУЕВ: НЕТ 


овары, слепленные из перерабо- 
танных материалов, находятся 
нынче в большом почете. Схема 
производства такого «эксклюзива» проста и 
незатейлива. Достаточно научить смышленое 
население мегаполисов складировать одни от- 
ходы отдельно от других, а третьи - приносить 
в специально предназначенные для этого 
пункты сбора. Выпил пива - будь добр, сдай 
стеклотару в окошко справа, использовал ба- 
тарейку - вон тот контейнер специально для 
тебя. В крайнем случае, для всякого вида секо- 
нохендовых товаров существует блошиный 
рынок, где красноносые Эдиссоны продают пе- 
регоревшие лампочки оптом. 

Идея переработки не обошла стороной и 
продукты игропромышленности. С потрясаю- 
щей регулярностью нам пытаются продать ус- 
певшие заплесневеть проекты под видом но- 
вых. Увы, не стал исключением и Тгорго 2. 
Несмотря на то что авторы второй части ана- 
насового симулятора — люди уважаемые и в 
делах стратегических дюже опытные, крутить 
в руках раскрашенный в другие цвета все тот 
же венесуэльский сериал не сильно тянет. Да 
и выживший из ума тормозной движок из-под 
старичка Байгоа4 Тусооп 2 выглядит сегодня 
ничуть не лучше прогуливающегося по Арба- 
ту прохожего, одетого в дурацкие военные 
рейтузы позапрошлого века. Если бы не та- 
кие, в сущности, неплохие игрушки, как 
1трега/!зт и Тгаде Етригез, инабирающая по- 
пулярность тема пиратов, отличия от оригина- 
ла стерлись бы совсем. 


МагоопеЯ 

Как и два года назад, в наше распоряжение 
попадает до боли знакомый кусочек суши, на 
который периодически ссылаются проштра- 
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фившиеся граждане Европы. Одним из таких 
и является наше альтер эго - бывший работ- 
ник табачной плантации и просто хороший че- 
ловек, выбранный немногочисленным населе- 
нием в качестве короля. Впрочем, среди при- 
бывающих на остров встречаются не только 
рецидивисты, но и люди порядочные, волею 
судеб попавшие под горячую руку правителя- 
тирана. Несложно догадаться, что именно они 
и составляют основную рабочую силу ново- 
рожденного мини-государства. Ведь основной 
девиз нашей ячейки общества - «Все для 
флибустьера». А нужды вкалывающих денно 
и нощно заложников хоть и учитываются, но, 
по большому счету, никого не волнуют. С'е$Ё 
1а ме! 

Наградой за примерную работу служит та- 
релка кукурузной похлебки и кучка соломы в 
сарае, битком набитом такими же голодранца- 
ми. Отходящие в мир иной работники заменя- 
ются новыми, только что доставленными после 
очередного рейда на прибрежный городишко. 
Отсутствие зарплаты сильно облегчает восп- 
риятие действительности и фактически делит 
население на две части. Первая беспрестанно 
ноет на отсутствие мест, где можно спустить 
награбленное, вторая - тихо посапывает в мо- 
золистый кулачок, утирая рукавом революци- 
онные сопли. Как результат - полнейшее недо- 
вольство жизнью со стороны обеспеченных 
корсаров и смиренное существование нищен- 
ствующих заложников. Парадокс. 

В качестве заменителя звонкой монеты неп- 
лохо подходят обычные поленья. Собственно, 
это единственный доступный при возведении 
домов ресурс и едва ли не самый востребо- 
ванный. Лишь редкие здания (вроде форта 
или попугайни) требуют капиталовложений. 
Маленький островок становится настоящим 


ВР 
} ГИ 
рез пару часов все 


_ ники, потом пираты-тунея. 


раем для Папы Карло и буквально обязывает 
иметь в распоряжении пару-тройку лесопи- 
лок, стругающих драгоценные доски. Послед- 
них никогда не бывает много, поскольку коли- 
чество архитектурных объектов по-прежнему 
огромно: фермы, фабрики, церкви, стороже- 
вые башни, корабли, публичные дома, казино 
иеще десятка три-четыре потенциально по- 
лезных построек, уменышающих лесное богат- 
ство затерянного клочка земли. 

Бесполезных зданий не существует в прин- 
ципе. Оторванные от большой земли голово- 
резы падки до любого вида развлечений и пи- 
щевых продуктов. Помимо пресловутой 
Нарриез$, пираты способны испытывать еще 
целых две эмоции: чувство защищенности и 
стремление к беспорядку. В свою очередь за- 
ложники предпочитают уравновешенный об- 
раз жизни и гораздо лучше смиряются с судь- 
бой под монотонные завывания священника. 
И то, и другое требует постройки своеобраз- 
ных памятников. Слишком большое количест- 
во культурного декора сведет с ума корсаров, 
а безумные инсталляции, повышающие уро- 
вень анархии, окончательно убедят рядового 
селянина в срочной необходимости бежать. 
Однако при наличии наблюдательных пунк- 
тов, виселицы и, как ни странно, кладбища о 
гегемонах можно забыть в который раз. У нас 
тутне СарН\е'$ Неауеп, в конце концов. 


Мой второй флибустьер 

Схема развития практически не изменилась, 
сделав лишь легкую поправку на пиратскую 
тематику и отсутствие гонорара. Начинаем с 
огородов и пилорам, заканчиваем различной 
экзотикой вроде форта, тира и зала для фех- 
тования, где вконец обленившаяся братва смо- 
жет избавиться от врожденного косоглазия и 


Кабинка терпимости. Две стрелочки над ней изоб- 
ражают жаркую беседу сошедшего на берег фли- 
бустьера и милой дамы с большим «интеллектом». 


Дворец короля пиратов выглядит хуже некоторых 
частных домов и не идет ни в какое сравнение с 
фешенебельным туалетом Эль Президенте. 


Подопечный островок 
с высоты птичьего полета. 


криворукости. Вместо кесадильо и сопитос 
кормим подчиненных бананами, папайей, саха- 
ром и сигарами, после чего аккуратно кладем 
каждому в постель благоухающую куртизанку. 
Привычные схемы «добыл руду - отнес в печ- 
ку- сделал саблю» тоже никуда не делись 
(производство пушек и рома - задачи не из 
тривиальных). 

Застройка острова однообразными здания- 
ми не решает проблем. Даже самый заваля- 
щий сфлибустьер имеет конкретный ранг и обо- 
жает разнообразие в еде, красивые шляпы с 
пером, болтливого попугая на плече и дере- 
вяшку вместо голеностопа. Одноногих ветера- 
нов не затащишь в дешевые кабаки, а зеле- 
ным салагам не хватит сбережений на дорогой 
алкоголь и плюшки с повидлом. Приходится 
учитывать потребности всех слоев, и наряду с 
шумными казино и барами строить площадки 
для собачьих боев и харчевни с тараканами. А 
поскольку сложно себе представить дфли- 
бустьера, постоянно торчащего в барах и по- 
жирающего крендели, обеспечение свободных 
мест на прогулочных судах типа «Нбрапоа» 
становится обязательным. 

Несмотря на весьма условное наличие гло- 
бальной карты, флотская часть Тгоргсо 2 явля- 
ется едва ли не самой интересной и расслаб- 
ляющей (по крайней мере, подобного не было 
даже в Тгоргсо: Рагай5е 15!апа). Немногочис- 
ленные суденышки, возвращающиеся из рей- 
дов по соседним регионам, помимо неподдель- 
ной радости, приносят порой солидную добычу 
звонкими пиастрами и свежими работниками, 
90 кучи повышая уровень всеобщего счастья. 
Шесть различных посудин прежде чем отпра- 
виться в поход, потребуют наличия на борту 
капитана, пушек и команды с саблями и муш- 
кетами. В зависимости от набитости трюмов 


ВЕУ\УТЕМ/ 


Вам не видно, но по улицам этого мегаполиса бегает орава прожорливых 


и вечно недовольных букканьеров. Жуть... 


Глобальная карта - одно из девяти с по- 
ловиной отличий от предыдущей части. 


средствами уничтожения становятся доступны 
более прибыльные задания. Если, конечно, ва- 
ше корыто не размером с рыбацкую шаланду. 

Помимо обычных грабежей и наездов на на- 
селенные пункты, команде корабля можно ука- 
зать мирно исследовать незнакомую террито- 
рию в поисках торговых путей и прибрежных 
хуторов. Потом выкрасть опытного мастера ка- 
кой-либо профессии, чтобы сделать доступны- 
ми более продвинутые постройки. И напосле- 
док поплавать, скажем, перед испанцами под 
английским срлагом, показывая проклятым ка- 
толикам языки и оголенные зады в попытке 
разжечь межнациональный конфликт. Полу- 
ченная во время похода прибыль делится 
между правителем острова и командой соглас- 
но установленной на судне политике. Чем доб- 
рее король, тем счастливее пираты. 


Остров трансвеститов 
Обрадованные щедростью господина, они 
отправляются пропивать и проигрывать зара- 
ботанное в местных кабаках, ожидая сигнала 
об отправке в следующий рейс. Не успевшие 
умереть на берегу от голода и отсутствия 
женской ласки корсары отдают концы в не- 
равном бою вдали от дома. Пополнять ряды 
приходится с помощью указа о мобилизации, 
действующего только на рабочее население. 
Попавшийся под руку трудяга в мгновение 
ока превращается в мужественного (незави- 
симо от пола!) букканьера. Что самое забав- 
ное, среди пиратствующего населения таки ж 
попадаются женщины. Из чего делаются 
они - загадка. На острове нет никого, кроме 
людей и снующих без дела обезьян. К сожа- 
лению, на последних действие многочислен- 
ных вердиктов не распространяется. 

Зато среди людей законодательные свитки, 


БЕГУЩАЯ ДИКОСТЬ 
Господа из Города Лягушек почему-то решили, что отли- 
чий от предшественника должно быть минимум. Даже за- 
жигательные латинские ритмы никуда не делись, обзаве- 
дясь лишь соответствующими фразами вроде «Ёе Ригайе 
Де Га Мег» и местами заговорив на английском. Учитывая, 
что на свете существует как минимум Рипптд М/И, пятнад- 
цать лет подряд распевающий гимны Длинному Дж. Силь- 
веру, подобный выбор выглядит более чем странно. С дру- 
гой стороны, тяжелая музыка воспринимается большин- 
ством людей, скажем так, не совсем адекватно и, по мне- 
нию обывателей, вряд ли подошла бы к размеренному рит- 
му жизни затерянного островка. Тем не менее, если в ва- 
шей коллекции все же завалялась парочка альбомов г-на 
Рок'Н Рольфа, попробуйте использовать их в качестве под- 
ливки к Рга{е Соуе - не так уж и плохо. 


подписанные рукой Всемогущего, вызывают потрясающее воздействие. 
Так, упавшую было уверенность в завтрашнем дне можно слегка попра- 
вить парой глобальных пьянок или щедрыми денежными подарками. По- 
шатнувшиеся финансы восстанавливаются получением выкупа от 
родственников богатых запожников. А разбушевавшиеся борцы за 
справедливость успокаиваются пинтой-другой бесплатного пива или пу- 
тем показательного повешенья. Все эти чудеса доступны за определен- 
ную плату в виде эдиктов. Впрочем, мы это (и даже больше) видели в 
прошлый раз, но под другими заголовками; в привычных местах, но с 
другими картинками. 


Ау, сагатьБа! 

Какой стороной не поворачивай детище Егод СЁу, будет все тот же юж- 
ноамериканский островок, населенный беспринципными пиратами 
вместо добропорядочных бразильцев. Все то же никогда не заходящее 
солнце опаляет спины фермеров. Все так же благодарность прожорли- 
вых подчиненных стремится к нулю, а гер!ауа у - к бесконечности. 
Несколько часов здорового интереса Тгоргсо 2 способно родить даже у 
ветеранов кокосового движения. Не видевшим же оригинал и вовсе 
грозит надолго застрять в пиратской бухте, где сбежавший с табачной 
плантации босяк пытается построить процветающую империю. Однако 
избавиться от патологического дежавю не выйдет даже под продолжи- 
тельным гипнозом работников рекламного отдела Са{негпд ОЕ 
Беуеорегз, в который раз рассказывающих пусть и смешной, но поряд- 
ком надоевший анекдот. Не смешно, камрады. Не смешно. 


ВЕРДИКТ 


Тгор!со с левого боку. Нашедшим десять отличий от 


первой части — пирожок с папайей и деревянная но- 
га БЕСПЛАТНО. 
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ВБЕ\М1ЕМ/ 


Реца Еогсе 3: аск Нам/‹ от 


Не так безнадежно, как в фильме. РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: МОУАЕОС!С 
РАЗРАБОТЧИК: МОУАЕОС1С 
ЖАНР: АВ$Т-РЕВЗОМ 
ЗНООТЕЕ 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА $39.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТШМ 111 733, 
256 МВ ВАМ, 750 МВ НА 
ДИСКЕ, 30-КАРТА С 32 МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПИМ 4 1.46Н7, 
30-КАРТА С 64 МВ 
МИГИРАУЕ: МОУАМОВЕХ 
(2-32 ИГРОКА), 

ТАК (2-16 ИГРОКОВ), 

1Р ТАМ ВЫДЕЛЕННЫЙ 
СЕРВЕР (2-50 ИГРОКОВ) 


Тяжелый пуле- 


мет калибра 
7.62 мм, уста- 
новленный на 
борту «Черного 
Ястреба», - пот- 


рясающе грозное 
и эффективное 
оружие. 


омпания МоуаЁ 00 взяла один 
из самых противоречивых воен- 
ных конфликтов в истории США 
и сделала на его основе очередную игру серии 
ДеКа Гогсе. Для кого-то данная тема имеет яр- 
кую негативную окраску - как провал америка- 
нской интервенции в Сомали. Другие, напро- 
тив, захотят взять реванш за поражение - хо- 
тя бы в игре. Тем не менее, нужно констатиро- 
вать, что Бе{а Гогсе 3; Васк Намк Бомт совер- 
шенно не передает атмосферу и суть реальной 
Сомалийской операции, - мы получили кине- 
матографичный шутер, главный упор в кото- 
ром сделан на реакцию и меткость игрока, а 
вовсе не на тактический симулятор, важней- 
шими элементами которого являются стратеги- 
ческое планирование и тактическое взаимо- 
действие. Впрочем, таковы все игры серии 
Дека Гогсе - быстрые ресрлексы в них намного 
важнее умения думать. Зато весело... 

Сюжет В/аск Наик Боштп достаточно вольно 
трактует подвиги, совершенные секретным 
контртеррористическим подразделением Спе- 
циальных Сил Армии США в ходе сражений 
вокруг и внутри города Могадишо. Кстати, в 
некоторых миссиях игрок может побыть не 
только бойцом данного подразделения, но 
также и рейнджером или солдатом 10-й Гор- 
ной Дивизии. Дизайнеры МоуаЁ 09 постара- 
лись максимально реалистично воссоздать 
сельские и городские пейзажи Сомали - аф- 
риканской страны, всю свою историю принад- 
лежавшей к третьему миру, - и надо признать, 
что новый графический движок отлично спра- 
вился с данной задачей. Ушли в небытие все 
огрехи оригинальной Ре{а Гогсе, связанные с 
багами движка \/охе! брасе, а также неожи- 
данные приступы торможения, свойственные 
ДеКа Гогсе 2 и Ёапа И/аггог. Гигантские уров- 
ни выглядят очень четко и красиво, текстуры 
стали более насыщенными, а объекты - дета- 
лизированными. Единственное, что оставляет 
желать лучшего, - это реализация работы 
приборов ночного видения. 

Одиночная кампания достаточно разнооб- 
разна и увлекательна и даже включает нес- 
колько реальных миссий, проведенных груп- 
пой Тазк Рогсе Вапдег: усмирение толпы, охра- 
на пакистанского конвоя, похищение плохих 
парней с их укрепленной базы в центре горо- 


ТА Сотршег бапиле М/о 4 Виззтап Е@ оп №6(13), июнь 2003 


Непросто продираться через сомалийские трущобы... 


Это аркадный шутер, где главный упор сделан на 
реакцию и меткость игрока, а вовсе не тактичес- 
кий симулятор сего стратегическими и тактичес- 


да... Ну и, разумеется, в игре с названием В/аск 
Наик Боит нельзя было обойтись без сраже- 
ний с войсками Айдида в печально знамени- 
той операции $\мее! гепе (которой, собствен- 
но, и посвящен одноименный фильм), разби- 
той для удобства на несколько менее масш- 
табных миссий. Огромные уровни дают игроку 
значительную свободу маневра, включая воз- 
можность разъезжать по пустыне на джипе 
НМММ! и носиться в поисках повстанцев над 
городом на вертолете «Черный Ястреб», ведя 
огонь из установленного на нем тяжелого пу- 
лемета. Ощущения непередаваемые... 

Имеется четыре типа персонажей: снайпер, 
специалист по сражениям в закрытых поме- 
щениях (с1озе-диаКег®), медик и пулеметчик, 
причем каждый из них имеет собственный ас- 
сортимент спецназовского оборудования и 
может пользоваться ограниченным набором 
реальных стволов, бывших в то время на во- 
оружении армии США. Все было бы здорово, 
будь перечисленные классы хоть капельку 
сбалансированы. Ну кто, спрашивается, будет 
играть за медика, когда по всей карте разбро- 
саны восстанавливающие здоровье ромег- 
ирз? Боец в закрытых помещениях практичес- 
ки не отличается от пулеметчика, а снайпер 
получает над всеми ними огромное преимуще- 
ство благодаря превосходной системе моде- 
лирования снайперской стрельбы... 

Зато многопользовательский режим В/аск 
Намк Боитп - это нечто! Гигантские открытые 
уровни, огромное разнообразие модов 
(Оеа{Ата{СИ, Теат Оеата{си, Сар{иге {пе 
Над, Зеагсп апа Без{гоу, АНаск апа Бе!епа, 


Снайперская стрельба - самая удачная 
фишка игры. Крокодил, собирающийся 
закусить спецназовцем, получит на обед 
пулю калибра 7.62 мм! 


Надра! и т.9.), наличие выделенного сервера 
Моуа\\/опа, поддерживающего до 32 игроков в 
партии... А если вы захотите сыграть по ло- 
кальной сети и сделаете один из компьютеров 
выделенным сервером, то количество участ- 
ников возрастет аж до 50! Единственным не- 
дочетом мультиплеера можно считать доста- 
точно ограниченный выбор оружия. 
Сочетание удалого экшена и превосходного 
графического движка делает Ре!а Рогсе 3: 
В/аск Нашк Бот пучшей игрой популярной 
серии от МоуаЁ од. Еспи вы любите бешеную 
пальбу, не отягощенную никакими стратеги- 
ческими или тактическими изысками, то В/аск 
Нашк Боитп — это именно то, что вам нужно. 


ВЕРДИКТ 


Упрощенная версия Рауеп 


$НШе!4 - для тех, кто любит не 
думать, а жать на курок. 


Технологическое древо частично скрыто от ваших глаз и показывает лишь ближай- 
шие открытия и связанные с ними бонусы. 


СаасНс Силйтаноп$ 


Классика жанра космических стратегий. БРЮС ГЕРИК 


СОМРИТЕЕ — пить аа 


| | ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: ЗТВАТЕСУ ЕИВ$Т 
РАЗРАБОТЧИК: ЗТАВООСК 

ЖАНР: КОСМИЧЕСКАЯ 
СТРАТЕГИЯ 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 

ЦЕНА: $40 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТМ И 300, 
128 МВ ВАМ, 

600 МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: НЕТ 
МИТРИАУЕВ: НЕТ 


ВЕРДИКТ 55\о\оох 


Забудьте про отстойный МООЗ 


и насладитесь лучшей косми- 
ческой 4Х-стратегией за пос- 
ледние много лет. 


ы часто ругаем игры за то, что они якобы не несут в себе 
никаких новых идей, в то время как истинной причиной 
их провала является неумение их авторов скомпоновать 
из этих идей некое гармоничное целое. С данной точки зрения баас{с 
СМИгаНопз может служить эталоном безупречного дизайна - все эле- 
менты этой игры сочетаются настолько органично, что их попросту не 
замечаешь, полностью отдавшись увлекательному геймплею. 

Планетарное строительство, торговля, дипломатия, научные иссле- 
дования, упрощенные сражения звездолетов - все это мы уже много 
раз видели в бессчетных космических стратегиях, вышедших в тече- 
ние последнего десятка пет. И лишь проведя за Са!асйс СмхаНопз 
приличное время, понимаешь, что такого совершенного баланса всех 
этих многочисленных игровых аспектов ты, пожалуй, в своей жизни 
еще не встречал. В то время как большинство подобных игр сводятся 
к силовому завоеванию галактики, в результате чего все элементы уп- 
равления империей оказываются второстепенными по сравнению со 
строительством мощного космофлота, в Са!ас#с СмйхаНопз придти к 
победе через мирное сотрудничество и торговлю не только вполне ре- 
ально, но и чертовски увлекательно! 

Во многом это стало возможным благодаря отличной системе дипло- 
матии. Здесь ее функции отнюдь не сводятся к ухудшению отношений 
с другими расами по мере расширения зоны вашего влияния - напро- 
тив, А! компьютерных противников ведет себя почти как живой чело- 
век. И если вы хорошо обращаетесь с другой цивилизацией, она впол- 
не может остаться пояльной по отношению к вам, несмотря ни на что. 
Аналогично вы можете поддерживать дружеские отношения с импери- 
ей, превосходящей вашу по силе. Вообще, игрока, севшего за ба!асИс 
СмгаНоп$, ждет множество весьма непростых моральных дилемм, и 
от его решений реально зависит дальнейшее развитие событий в га- 
лактике, а также доброй или злой будут считать его империю осталь- 
ные расы. Поверьте, это намного интереснее, чем тупо строить звездо- 
леты... 

Освоить управление и базовую механику Са!асНс СМИгаНопз смогут 
и ветераны стратегического жанра, и новички, в первый раз оказавши- 
еся наедине с подобной игрой. Ничего сложного здесь нет - ищем пла- 
неты, строим на них сооружения, исследуем новые технологии... Игра 
четко информирует вас о бонусах, приносимых каждым изобретением, 
в число которых могут входить новые корабли и проекты, доступ к 
продвинутым зданиям и корабельным модулям и т.д. 

Возможно, некоторые хардкорные фанаты сочтут недостатками от- 
сутствие в игре тактических сражений и невозможность самому проек- 
тировать звездолеты. Да, действительно, бои в баасйс СМгаНоп 
достаточно примитивны, а классы кораблей фиксированы. Но я лично 
уверен, что авторы пошли на эти упрощения совершенно сознательно 
- в Целях оптимальной балансировки различных элементов геймплея. 

В игре нет многопользовательского режима, но А! противников - вы- 
ше всяческих похвал, а возможность загружать 
пройденные партии в компьютерную базу данных 
(функция Меауегзе) позволяет со временем сде- 
лать его еще умнее. СайасНс СМШхайоп$ - это нас- 
тоящий подарок для любого космического страте- 
га, пучший представитель жанра со времен ле- 
гендарного Маз{ег о! Опоп 2. 
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Наушники/ 
Маду ОН-460 
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. 


с1 0.06 до 21.00 с понедельника по пятницу 
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\ЛЛге!ез$ Орйса! ОезКЕор 


28" Педали/СН Рго 


Рго, Кеубоаг9--Моизе СотБо 


ИНТЕРНЕТ МАГАЗИН 


С ДОСТАВКОЙ НА ДОМ 


550Г1@е5 


Джойстик/ 2.46Н2 
Годжесйн Сог4ез$ 
СопегоНег ’ 


Реда!з У5В Джойстик/ СН РИВЕ 
Эт Уоке У5В 
зае@е-Пор.ги ь 


[е 10:00 до 19.00 с субботы по воскресенье 
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ли вы игр ^\ к, 
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аз вя Чем 
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_ М/агСгайь 11: н Меуегумибег 
Тре Рго7еп №9165: 5Падом 
ТБгопе ог Упагепиае 


Оецз Ехе: РапеЗае 
юпмеЫе \Л/аг 
(0Х2)] 


е-Пор 
ВИр://млилм.е-$Пор.ги 


Тел(095): 928-0360, 928-6089, 928-357-1 пн.-пт. 


21:00 (сб-вс. с. 
\, } 


Газег ЗдиаЯ М№етез1$ 


Законный наследник великого Х-Сот. дай люо 


дожа оо 


| | иноормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: С000 ТЕСНМОГОСЕ$ 
РАЗРАБОТЧИК: С000 ТЕСНМОЕОСЕ$ 
ЖАНР: ТУВМ-ВАЗЕО $ТВАТЕбУ 
РЕЙТИНГ ЕЗЕВ: БЕЗ ОЦЕНКИ 

ЦЕНА: $25 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМПМ И 200, 64МВ 
ВАМ, 20МВ МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
30-КАРТА 

МИЕИРИАУЕЕ: 

Е-МА!, НОТ $ЕАТ (2 ИГРОКА) 


Тактическая карта 
весьма удобна, а ее 
масштаб поддается 
регулировке в очень 
широком диапазоне. 


Инопланетяне вою- 
ют числом, подавляя 
сопротивление пос- 
ледних оставшихся в 
живых десантников. 


си солдаты осторожно продви- 
гались к цели — огромному бун- 
керу с множеством изгибающих- 
ся и пересекающихся коридоров. К централь- 
ному входу приближались два пехотинца, за 
которыми следовали два гренадера. С флангов 
наступали элитные команды огнеметчиков в 
сопровождении медиков. План был такой: гре- 
надеры проводят отвлекающую атаку с центра, 
в то время как основные силы будут штурмо- 
вать бункер через боковые входы. В течение 
первых 20 секунд не произошло вообще ниче- 
го — ни один враг не показался, ни один выст- 
рел не прозвучал. 

Гренадеры достигли входа в бункер и нача- 
ли стрелять гранатами вдоль коридоров, в то 
время как пехотинцы стояли на страже на слу- 
чай каких-либо неожиданностей. Прежде чем 
я услышал первый вопль, прошло еще 10 се- 
кунд. Мой правый дфланг спешно двигался к 
боковому входу, как воруг из укрытия выско- 
чила толпа Ви2тег'ов. Моих людей окружили 
так быстро, что никто из них не успел даже 
выстрелить. В самом центре группы в клубах 
дыма возник вражеский $раНег и взорвался. 
В общем, половину бойцов я потерял еще до 
того, как смог отдать какие-либо приказы, - не 
прошло и минуты с начала партии, как они 
стали пищей для мерзких инопланетян. 


Быстрые Магте Сгепафег$ пытаются окружить танки расы МасНта с флангов. 


Описанная выше бойня является совершен- 
но типичным эпизодом [азег $диаа Метезб — 
тактической походовой стратегии, в которой 
есть место и засадам, и отвлекающим атакам, 
и яростным огневым дуэлям. При игре по е- 
глай действует т.н. «фазовый» режим, когда 
каждая сторона отдает на паузе приказы сво- 
им бойцам, а затем компьютер одновременно 


Есть, впрочем, в [$№ и свои недостатки. Ба- 
ги, серверные глюки, не очень удобный тутори- 
ал, недостаточно подробная помощь, отсут- 
ствие режима сражений против А1... Кроме то- 
го, имеется только два игровых режима, и обе 
воюющие стороны всегда получают одинако- 
вое количество очков для закупки солдат. А я, 
например, не отказался бы от карт, на которых 


В отличие от игр с участием предсказуемого А, 
в Газег Здиай Метез15 вы никогда не испытаете 


чувство скуки и однообразия. 


их реализует. Понятно, что в такой ситуации 
успех полностью зависит от грамотного пла- 
нирования и умения перехитрить оппонента. 
После того как команды на ближайший ход, 
длящийся 10 секунд реального времени, отда- 
ны, вам остается только смотреть на экран и 
молиться. При этом вы можете очень подроб- 
но указать своим бойцам, что и как они долж- 
ны делать, - куда двигаться и стрелять, как 
реагировать на появление противника, сра- 
жаться до смерти или отступать, и если отсту- 
пать, то когда... 

Всего в игре имеется три воюющих сторо- 
ны - универсальные Нитап Маппез, мощные 
МасНпа и мерзкие Айеп 5рамт. У каждой расы 
есть по шесть отлично сбалансированных 
юнитов, каждый со своими сильными и слабы- 
ми сторонами. Для битв предлагаются десятки 
разнообразных карт, и перед началом сраже- 
ния вы вслепую (т.е. не зная сил врага) поку- 
паете солдат на заранее оговоренную сумму и 
расставляете их по карте - в результате каж- 
дый бой преподносит вам весьма интересные 
тактические сюрпризы. И, в отличие от игр с 
участием примитивного и предсказуемого А! в 
[азег $диа Метез6 вы никогда не испытыва- 
ете чувство скуки и однообразия - даже если 
играете уже двадцатую по счету битву на 0д- 
НОЙ И ТОЙ Же карте. 


могли бы сразиться больше двух игроков, и 
где для победы требовалось бы выполнить ка- 
кие-нибудь задачи, отличные от тотального 
уничтожения сил противника. К счастью, рабо- 
ты продолжаются. Создатели игры - знамени- 
тые братья Голлоп, разработчики всех трех 
частей легендарного Х-СОМ - поддерживают 
тесный контакт с многочисленным фанатским 
сообществом и постоянно обновляют игру, мо- 
дифицируя движок, добавляя новые текстуры, 
исправляя баги и даже вводя новые расы. 

Обладая невероятно глубоким и разнооб- 
разным геймплеем, [5М на сто процентов оп- 
равдывает потраченные на себя $25 (на игру 
можно подписаться непосредственно на сайте 
\млм\/азегздиаЧпетез6.согп). В стоимость под- 
писки входит неограниченная игра в течение 
шести месяцев. За эти деньги вы получите 
подлинную атмосферу, напряженность и глу- 
бину классического Х-СОМ, только вместо 
примитивного А! против вас будут сражаться 
умные и коварные живые противники. 


ВЕРДИК 


Увлекательнейшая игра, кото- 


рая заставит вас не спать ночей 
в ожидании очередного элект- 
ронного письма. 
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ВЕМ\МП!ЕМ/ 


| Нотер{апе! 


Через тернии к звездам. АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 


| мноормиции овигее 


ИЗДАТЕЛЬ: РУССОБИТ-М 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕМОЕТ бАМЕ$ 
ЖАНР: ЗРАСЕ $М 

РЕЙТИНГ ЕЗВВ: 

С 13 ЛЕТ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $3-10 

ТРЕБОВАНИЯ: РЕМТПШМ И 266, 
64 МВ ВАМ, РИВЕСТХ-СОВ- 
МЕСТИМАЯ КАРТА 

С 16 МВ ВАМ 

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПУМ 11 500, 128 МВ 
ВАМ, О1ВЕСТХ-СОВМЕСТИ- 
МАЯ КАРТА С 32 МВ ВАМ 
МИЕПРИАУЕЕ: НЕТ 


одном из прошлых номеров 
ССИ/ РЕ был опубликован мате- 
риал о Нотер!апей, составлен- 
ный по впечатлениям от предрелизной версии 
игры. Уже тогда были известны практически 
все подробности о проекте, и в благих намере- 
ниях создателей можно было не сомневаться. 
Сейчас же нам только остается подвести ито- 
ги. Ремни пристегивать не обязательно - мы 
отправляемся в свободный полет. 

Долго и нудно рассказывать о предысто- 
рии появления игры я не стану, и так всем 
уже известно, что Нотер!апе{ представляет 
собой пролог к Меиго. Научно-дантастичес- 
кий шутер, амбициозный, как и все последние 
отечественные проекты, до сих пор находится 
на ранней стадии разработки. Неважно, все 
внимание приковано к Нотер/апеЁ, который 
принадлежит к столь редкому в наши дни 
жанру. Да что там скромничать: перед нами 
первый российский космический симулятор! 


Разборки с космическим 
размахом 

Сразу же стоит отметить одно — проработке 
вселенной создатели уделили надлежащее 
внимание. Как-никак все началось именно с 
написания концепции, которая теперь внуши- 
тельными томами разбросана по официаль- 
ному сайту игры. 

Прогрессивный клан Тройден ищет новое 
пристанище в галактике. На родной планете 
Клото последователей Ланса теперь никто не 
ждет. Сюжет лихо закручивается с самого 
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интро. Тем не менее, все события предсказуе- 
мы - от навязанных Голливудом клише уйти 
не удалось. 

Несколько разочаровывает полное отсут- 
ствие эмоций - никаких переживаний за глав- 
ного героя, за судьбу клана не предвидится. 
Все слишком стерильно. Во многом это обус- 
ловлено тем, что вся информация предстает 
в виде озвученного текста и невзрачных ме- 
нюшек с новостями. Очень не хватает видео- 
вставок, повествующих о нелегкой жизни пи- 
лотов. Несмотря на то что проект создавался 
с оглядкой на классику (Х-И/па и И!пд 
Соттапаег), весь акцент четко смещен в сто- 
рону космических баталий. А жаль. Вместе с 
тем определение боевого симулятора 
Нотер/апе{ оправдывает на все 100%. 

Возможно, как раз оля тех, кому вообще 
плевать на сюжетные перипетии с высокой 
орбитальной станции, предназначен един- 
ственный опциональный режим. В нем вы мо- 
жете сразу вступить в сражения с армадами 
вражеской техники, находящейся под управ- 
лением А|. 

Сценарные миссии, входящие, собственно, 
в кампанию, радуют наличием как основных, 
так и второстепенных заданий. Позволяется 


Не стоит даже задумываться о происхож- 
дении кораблей. Это дизайнерские наход- 
ки ВеуоМ Сатез. 


Остерегайтесь любых столкнове- 
ний. Ньютоновская физика не прос- 
тит вам фривольного поведения. 


шустро пролететь по сюжетной канве, впро- 
чем, неторопливое и тщательное исследова- 
ние поощряется в большей степени. Да и во- 
обще, ни в коем случае не следует находить- 
ся в стороне от происходящих событий. Про- 
демонстрируйте доброжелательность враж- 
дебно настроенному клану, как к вам тут же 
изменится отношение. 


Полеты во сне и наяву 

Парк кораблей представлен шикарный. Ощу- 
щение, когда пересаживаешься из непово- 
ротливого бомбардировщика в шустрый ист- 
ребитель, - из непередаваемых. В перерывах 
разрешается поухаживать за своей посуди- 
ной. Любое изменение в комплектации не за- 
медлит отразиться на внешнем убранстве ко- 
рабля. 

Чаще всего приходится пользоваться раке- 
тами, ну и при недостатке оных — основным 
оружием. Активные с самонаведением наибо- 
лее удобны в обращении, но их запросто за- 
секает бортовой компьютер, и противнику не 
составляет усилий выпустить ловушку. Нас- 
тоящие космические рейнджеры выбирают 
полуактивные. Единственное неудобство — 
цель необходимо постоянно держать в преде- 


Несмотря на все графическое великоле- 
пие, игра крайне снисходительна к кон- 
фигурации компьютера. 


Трехмерный радар внизу экрана отлично помогает 


ориентироваться в пространстве. 


В нижнем правом углу расположено окошко, через ко- 
торое проходят все основные сценарные сообщения. 


Как утверждает Виктор Перестукин из «Страны Игр», на таких кораблях доставляют 
людей на лунные рудники. 


лах интерфейса. Неуправляемые ракеты, ко- 
торые обладают немалой мощностью, боль- 
ше подходят для уничтожения стационарных 
объектов. 

В некоторых миссиях герой действует в сос- 
таве звена, и порой даже отдает приказы. Та- 
ких моментов ждешь с нетерпением, только 
вот искусственный интеллект союзников 
сильно расстраивает. Представители клана 
Тройден, как выясняется, не доверяют герою, 
и предпочитают действовать по своим сооб- 
ражениям. Досадно. 


Межпланетный круиз 
Применение ньютоновской физики в игре — 
любопытная находка. Конечно же, игровой 
движок полагается на законы Ньютона толь- 
ко в самых необходимых моментах. В против- 
ном случае у создателей бы получилось за- 
нудное пособие для начинающих эйнштей- 
нов. Аддиктивный геймплей прежде всего. 
Самый яркий пример - инерция, которая не 
дает кораблю остановиться мгновенно. Отсю- 
да возникли и два режима передвижения: кру- 
изный и инерционный. Первый (он же крейсе- 
рский) задействован по умолчанию. При нем 
отключены боковые ускорения, и корабль 
следует в ту сторону, куда устремлен ваш 
взор. Инерционный режим, позволяющий вы- 
полнять различные маневры, - выбор асов. 
Для наглядности: вы можете разогнаться, отк- 
лючить круизный полет и начать вращение 
вокруг оси, продолжая двигаться в уже задан- 
ном направлении. Только так и теряют хвосты. 


Вся информация подается через встроен- 
ный в мозг пилота нейроимплант. Интерфейс 
в боевом режиме помогает находить и расп- 
равляться с назойливыми неприятелями, в 
навигационном режиме вы всегда можете 
посмотреть кратчайший путь до интересую- 
щей вас точки. 

Трехмерный радар, индикатор упрежде- 
ния - те, казалось бы, мелочи, которые значи- 
тельно упрощают задачу и делают жизнь 
приятной. Все, что требуется - немного вре- 
мени на привыкание. Ну и, конечно, в обяза- 
тельном порядке следует обзавестись удоб- 
ным джойстиком. Клавиатура с мышкой даже 
в паре представляют меньшие возможности 
для маневров. 


Родная планета 

Графический движок создает прекрасные де- 
корации для феерического шоу. Безусловно, 
все необходимо выставить по максимуму. 
Обилие настроек, к слову, пригодится игро- 
кам с устаревшими или бюджетными конфи- 
гурациями машин. Любуйтесь скриншотами — 
они говорят сами за себя. 

Отдельного внимания заслуживает музы- 
кальное сопровождение. Саундтрек просто 
восхитителен. Я знаю людей, которые не вы- 
нимают из своих плееров компакт-диск с му- 
зыкой уже вторую неделю. Не зря «Руссобит- 
М» комплектует все О\/О-боксы с игрой от- 
дельным СР с саундтреком. Настоящий пода- 
рок для всех поклонников. Говорить беспо- 
лезно - нужно слушать. 


Интересный факт - кораблям наращивали полигоны уже на завершающей стадии разработки. 


П ация НОМЕРГАМЕТ 


29 апреля компании «Руссобит-М» и Сепши$ провели пре- 
зентацию игры Нотер!апе* в кинотеатре Мезса!е-!МАХ. 
Поздравить ВеуоК Сате$ явилась вся элита журналис- 
тской братии. 

К слову, в одном из конкурсов победил Виктор Зуев, зам. 
глав. ред. «Страны Игр». Правда, великодушный Виктор 
торжественно вручил колонки бетиз человеку, который 
представился игроком-хардкорщиком и задал более инте- 
ресный и провокационный, по мнению моего коллеги, воп- 
рос. 

В завершении презентации состоялся показ 1МАХ-версии 
фильма «Аполло 13». И хотя это кинополотно сложно от- 
нести к жанру молодежной комедии, зал безудержно сме- 
ялся на протяжении всех двух часов. 


Вердикт напрашивается сам: Нотер/апеЕ 
явно приглянется всем поклонникам косми- 
ческих баталий. Игра, безусловно, не без ог- 
рехов, но на общем полупустом фоне смот- 
рится весьма уверенно. 


ВЕРДИКТ 


Яркая звезда, которую, что при- 


ятно, зажгли на игровом небоск- 
лоне наши соотечественники. 


млАлА ‚семги 79 


ВаштьЬо\г 5х 3: Вауеп Змеа 


Твой вклад в войну с террором. РАФАЭЛЬ ЛИБЕРАТОРЕ 


СОМРИТЕК пузо Еве 


| | инФормАЦИЯ ОБ ИГРЕ 


ИЗДАТЕЛЬ: УВЕ $ОЕТ 
РАЗРАБОТЧИК: ВЕБ $ТОВМ 
ЕМТЕВТАММЕМТ 

ЖАНР: ТАСТИСАЕ $1М 
РЕЙТИНГ ЕЗВВ: С 17 ЛЕТ, 
КРОВЬ, НАСИЛИЕ 

ЦЕНА: $49.00 ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМПИМ 11 800, 128МВ 
КАМ, 2 СВ НА ДИСКЕ, 
30-КАРТА С 32МВ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РЕМТОМ 4 1.3 СН2, 256МВ 
КАМ, 30-КАРТА С 128МВ 
МИГПРИЛУЕЙ: 1МТЕВМЕТ, ЕАМ 
(2-36 ИГРОКОВ) 


ожете не сомневаться - Кауеп 
Не подарит вам то самое, не- 
поддельное, скручивающее все 
внутренности в тугой узел напряжение, кото- 
рое испытывают бойцы специальных подраз- 
делений во время реальных боевых опера- 
ций - неважно, связано ли задание с осво- 
бождением заложников из лап эко-террорис- 
тов, или с обезвреживанием биохимической 
бомбы, способной уничтожить всю жизнь на 
Земле. Кауеп 51, - это следующий этап 
развития классической серии Ватроми $, с 
новым графическим движком, более удобным 
интерфейсом, более умным А!, более точной 
баллистической моделью, улучшенным много- 
пользовательским режимом и набором совер- 
шенных сумасшедших миссий. 


Планирование - залог успеха 
Подобно оригинальному КатБом 5х и его 
легендарному продолжению, Родие $реаг, 
Кауеп $Ме!а - это как бы две игры в одной 
упаковке. Прежде всего, это филигранная 
тактическая стратегия, где главным услови- 
ем победы (и вашей главной задачей!) яв- 
ляется разработка эффективного плана 
операции. А во-вторых, Рауеп 5Ше! - это 
реалистичный 30-шутер, позволяющий вам 
реализовать свои стратегические планы в 
составе небольшой антитеррористической 
группы. Малейший промах, допущенный в 
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любой из двух фаз операции, - и вы непри- 
ятно удивитесь, увидев, как быстро залож- 
ники окажутся ликвидированы, а ваши бой- 
цы - уничтожены или взяты в плен. 

Поклонники серии прекрасно знают, что 
именно стадия планирования является глав- 
ным элементом любой игры, носящей имя 
КВатром $, и в Вамеп $МЕ/ интерфейс подго- 
товки к миссии стал значительно более прос- 
тым и эффективным, чем в предыдущих час- 
тях. Панели брифинга и разведки изменились 
мало, но были наконец-то сведены в один эк- 
ран. Намного более удобным стал и экран эки- 
пировки бойцов. 

Ознакомившись с заданием, можно присту- 
пать к формированию и снаряжению своей ко- 
манды - к вашим услугам длинный список бой- 
цов, а также огромный арсенал стволов, обору- 
дования, аптечек, формы и бронежилетов. 
Разработчики не поленились детально воссоз- 
дать характеристики всевозможных автоматов 
(МТАК-21, РЭО), штурмовых винтовок (ЕАМА$З- 
С2, Туре 97), легких пулеметов (М6ОЕ4, М23), 
шотганов и снайперских винтовок. Добавьте 
сюда сенсоры сердцебиения, примочки к раз- 


Превосходная графика делает 
миссии еще более напряженными. 


личным стволам, противогазы и прочие спец- 
назовские гаджеты, и вы поймете, что Кауеп 
Ней - это действительно ОЧЕНЬ большая и 
разнообразная игра 

Переработанный интерсфейс стратегического 
экрана существенно упрощает разработку 
планов операций, т.к. теперь вы можете зара- 
нее расписать каждый шаг своих подчинен- 
ных, указывая им маршрутные точки, задавая 
условия вступления в бой и используя специ- 
альные сигналы к началу тех или иных 
действий (т.н. бо Содез). После знакомства с 
заданием вам демонстрируется трехмерная 
карта территории, на которой можно спланиро- 
вать абсолютно все - вплоть 90 взлома конк- 
ретных дверей, обезвреживания заложенных 
бомб, скачивания из компьютеров секретной 
информации и спасения заложников. Данная 
работа требует времени и изрядного напряже- 
ния мозгов, но, к счастью для самых ленивых и 
нетерпеливых геймеров, дизайнеры Кед Зюгт 
подготовили к каждой операции вполне рабо- 
тоспособный «план по умолчанию». А если вы 
стремитесь к идеальному совершенству и хо- 
тите разработать план, реализация которого 
ВООБЩЕ не потребует личного вмешатель- 
ства игрока, то специальный режим 
ОБзегуаНоп позволит вам протестировать свое 
творение, так сказать, виртуально - т.е. не 
вступая в реальное взаимодействие с против- 
НИКОМ. 


Хотя реализм некоторых тактических 
элементов вызывает определенные сом- 
нения, это никак не отражается на каче- 


Взорванные двери 

и разбитые черепа 

Покончив с планированием, мы приступаем 
непосредственно к боевым действиям. Собы- 
тия разворачиваются в 15 живописных лока- 
циях, разбросанных по всему миру, - от Брази- 
лии и Аргентины до Швейцарских Альп и Лон- 
дона, - при этом у вас создается полное ощу- 
щение участия в настоящих контртеррористи- 
ческих операциях, происходящих в реальных 
условиях. Благодаря последней версии движ- 
ка Ипгеа/, Кауеп $Ме является одним из са- 
мых красивых тактических шутеров современ- 
ности. Бесконечные мини-окошки, так мешав- 
шие сражаться в предыдущих сериях, сменил 
кардинально улучшенный боевой экранный 
интерфейс. 

Сами операции достаточно сложны и разно- 
образны, геймплей - стремителен и беспоща- 
ден, а значительно поумневший А! врагов зас- 
тавляет вас по максимуму использовать всех 
бойцов, задействованных в миссии. Безмозг- 
лые террористы, как ни в чем не бывало, про- 
гуливающиеся между трупов своих товари- 
щей, навсегда ушли в прошлое. Противники 
научились быстро и эффективно реагировать 
на звуки открывающихся дверей, а также гра- 
мотно использовать всевозможные укрытия. 
Кроме того, они стали чертовски метко стре- 
лять, илюбая ошибка теперь заканчивается 
для вас и ваших товарищей похоронным меш- 
Ком. 

Впрочем, ваши подчиненные тоже здорово 
поумнели. Коммандос стали более деятельны- 
ми, и порой они реагируют на изменения ситу- 
ации настолько стремительно, что вы и глазом 
не успеваете моргнуть, как с террористами 
уже покончено. И хотя реализм некоторых так- 
тических элементов вызывает определенные 
сомнения, это никак не отражается на качест- 
ве геймплея. 

Завершение увлекательной одиночной кам- 
пании (сюжет которой закручен вокруг быв- 
ших нацистов, пытающихся террором поста- 
вить мир на колени) отнюдь не означает необ- 
ходимости распрощаться с игрой - к вашим 
услугам режимы Гопе \\оЕ, Но$аде Везсие, 
Теггой$Е НипЁ и Ргасйсе М5$юпз на любом из 
15 уровней кампании и шести новых много- 
пользовательских картах, причем количество 
террористов может достигать аж 35. Таким об- 
разом, можно не только отточить свои такти- 
ческие навыки, но и в совершенстве освоить 
искусство управления командой в реальном 
времени. 

Помимо всего прочего, Вауеп $ВЕ/ являет- 
ся еще и превосходной многопользовательс- 
кой игрой - имеется более десятка режимов, 
как для кооперативного прохождения миссий, 
так и для боев с друзьями. Единственное, чего 
мне лично не хватает, - это редактора миссий, 
но как говорится, чего нет, того нет. 


Баг - наш самый лютый враг 
Обратной стороной графического великоле- 
пия Рауеп $Ме/а являются периодические 
приступы торможения. Как показала практи- 
ка, включение прибора ночного видения 
способно поставить на колени даже самый 
современный компьютер с быстрым процес- 
сором, большим объемом оперативной памя- 


ти и новейшей видеокартой. Кроме того, как 
и все его предшественники, Рауеп Ме! об- 
ладает рядом фатальных багов, включая 
ставший уже знаменитым баг под кодовым 
названием пуа! СО Кеу. Увы, похоже, что 
забагованность навсегда останется фирмен- 
ной фишкой всех игр, выходящих из стен 
Вед З{огт... 

Тем не менее, невзирая на все недочеты, не- 
обходимо констатировать, что на сегодняш- 
ний день Кауеп $! наряду со $И/АТЗ явля- 
ется наиболее продвинутым тактическим си- 
мулятором спецназа. А множество нововведе- 
ний и улучшений, разительно отличающих 
Вауеп Ме от оригинального Катром $, да- 


ВЕРДИКТ 55 оо оХ 


Третья попытка оказалась самой 
удачной. Рауеп 5$Ше!4 сумел сде- 


лать классическую серию Рат- 
Бом! $1х значительно более удоб- 
ной, доступной, красивой и игра- 
бельной. 


Прибор ночного видения - это круто, но когда в поле 
его зрения попадает слишком много террористов, 
ваш компьютер может неожиданно впасть в ступор. 


ВЕУ!ЕМ/ 


Внимание, новая опци; 
плохих парней можно 

вать, надевая им нар! 
вот тип, лежащий у сте 
же, не успел вовре 


Молодец, снайпер. Путь для штурмовой команды 
расчищен. 


ют все основания считать эту игру новым эта- 
лоном дизайна и играбельности в своем жан- 
ре. Наш выбор! 


От более ранних серий Рауеп $Не/4 выгодно отличают более прос- 
тые и удобные в обращении экраны брифинга, планирования и эки- 
пировки. 


мила. семиги 81 


ВБЕ\У1ЕМ/ 


| авайте глянем суровой правде в 
лицо - мы не видели по-настояще- 
му хорошей игры жанра Ехр/ога- 
{оп/Аамепиге аж с1996 года, точнее, с момен- 
та выхода первой части Тоть Ка/Ег. За это 
время нас столько раз обманывали, что теперь 
мы не верим ни красивым обещаниям, ни смаз- 
ливой внешности. Итак, получили ли мы новый 
Тетр/е оЕРоот? Увы, нет. Но, тем не менее, 
папа Лопез апа е Етрегог'$ Тоть - это от- 
личный платформенный 30-экшен, увлека- 
тельный и весьма приятный внешне, хотя и 
страдающий отдельными мелкими недостат- 
ками. 


Подобно классическим фильмам Стивена 
Спилберга, игра начинается где-то в джунглях 
Цейлона, где вы стоите и пялитесь на карту 
сокровищ. Тренировочный уровень проходит- 
ся быстро и служит прелюдией к значительно 
более масштабному квесту: найти древний ки- 
тайский артефакт и не дать ему попасть в пло- 
хие руки. На дворе 1935 год, и Индиане Джон- 
су предстоит сражаться с нацистами, китайс- 
кими гангстерами, наемниками в тюрбанах, 


82 Сотршег батше МГой@ Киззап Е@ оп №6(13), июнь 2003 


акулами, призраками, статуями... впрочем, не 
хочу раскрывать увлекательный (хотя и впол- 
не предсказуемый) сюжет раньше времени. 
Скажем так: по меркам Индианы (да и больши- 
нства современных адвенчур), сюжет доста- 
точно традиционен. Нам, как всегда, предстоит 
отправиться в дальнее путешествие и посе- 
тить Гонконг, Стамбул, Прагу, а также секрет- 
ную цитадель на острове... 

Как известно, бесконечные прыжки по плат- 
формам и головоломки являются неотьемле- 
мыми элементами любой игры, где есть древ- 
ние гробницы и пещеры, - ив Тйе Етрегог' 
Тот этого добра тоже предостаточно. При- 
мерно две трети игры вам предстоит двигать 
рычаги, искать спрятанные ниши, находить и 
устанавливать предмет А в слот В ит.д. При 
этом каждый раз, когда у Инди возникает не- 
обходимость что-то изменить в игровом мире, 
вам сразу же дается об этом недвусмыслен- 
ная визуальная подсказка. Не заметили скры- 
тый рычаг? Не расстраивайтесь, когда вы ока- 
жетесь рядом с ним, на экране появится боль- 
шая и красочная иконка, которая покажет, что 
нужно сделать. Не знаете, что предпринять с 
торчащей палкой? Взгляните на иконку с кну- 
том, и вам сразу же все станет ясно. Игра пич- 


«Позвольте’мне вас предста- 
вить. Колено, познакомься с 
промежностью. Промежность, 
это мое колено!» 


кает вас таким количеством подсказок, что вы 
буквально проноситесь по сюжету, - никаких 
поисков, блужданий и терпеливых исследова- 
ний, ранее считавшихся главными элементами 
данного жанра. И вот, когда вы уже не можете 
и шагу ступить, не взглянув на иконку, вдруг 
оказывается, что вы застряли и не можете 
найти очередную «активную точку» - а помо- 
щи почему-то нет. Как-то раз мне потребова- 
лось минут двадцать плавать вокруг статуи 
Посейдона, что найти рядом с его лодыжкой 
место, куда надо было положить взрывчатку. 
Впрочем, к чести игры нужно признать, что в 
большинстве случаев из каждой трудной си- 
туации имеется несколько вариантов выхо- 
да, - например, тихо спуститься из окна по ве- 
ревке или же прокрасться за спинами врагов, 
чтобы потом напасть на них сзади. 

Здесь мы подходим к самому приятному эле- 
менту игры: установлению справедливости и 
наказанию подлых драшистов с помощью 
собственных кулаков. Как известно, студия Тйе 
СопесНуе использовала в папа Лопез апа {пе 
Етрегог'5 Тоть доведенный практически 90 
совершенства боевой движок из ХБох-игрушки 
ВиНу пе Уатриге Звуег. Получилось круто. На 
разных уровнях вам встречаются противники, 


«Кающийся пройдет... Кающийся? А-а! 
Нужно встать на колени!» И подобных 


ловушек вас ожидает великое множество... 


так классно одеваются? 


использующие различные стили боя, — одни 
пытаются сцепиться врукопашную, другие 
предпочитают держаться на дистанции, а са- 
мые продвинутые мастера боевых искусств так 
и норовят попасть ногой по мужественной фи- 
зиономии доктора Джонса. Впрочем, археолог 
тоже не лыком шит - хитрая система комбо де- 
лает его превосходным уличным бойцом, в со- 
вершенстве владеющим самыми грязными и 
нечестными приемами, которые только можно 
себе вообразить. Как-то раз я выбросил впе- 
ред кулак и попал бандиту в челюсть в момент, 
когда тот подпрыгнул в воздух, а затем приме- 
нил комбо и со всего размаха врезал гаду ко- 
леном в промежность... Ну и, разумеется, неп- 
ременным атрибутом любой игры про Индиану 
Джонса является его хлыст. Этот суперунивер- 
сальный инструмент помогает цепляться за 
электрические провода, перемахивать через 
пропасти, а также с безопасного расстояния 
обезоруживать и душить врагов. 

А вот А! подкачал. Не раз и не два я прист- 
реливал негодяев из ружья, а их находящиеся 
неподалеку товарищи никак на это не реаги- 
ровали. Временами, такое наплевательское 
отношение к смерти коллег раздражает. Кста- 
ти, помимо кулаков, Индиана еще умеет сра- 
жаться стульями, бутылками, деревянными 
палками и прочими подручными средствами. 


и почему все фашистские прихвостни всегда 


«Волшебная зеленая иконка сообщает мне, что надо что-то 


сделать... Интересно, что?..» 


Получи порцию свинца, Клаус! 
Во дворе пражского замка Индиане 
предстоит сдерживать целый отряд 


нацистов с помощью 


Без багов никак... 


До какого-то момента я наслаждался игрой, не 


обращая внимания на мелкие недочеты. Но 
затем начались проблемы, очень быстро зас- 
тавившие все мое благодушие куда-то испа- 
риться. 

В общем и целом графика смотрится при- 
ятно. Дизайн тоже хорош, а вот текстуры 
иногда ярки и красочны, а иногда - безлики 
и однообразны. Много, очень много раз, идя 
по очередной подземной пещере, вы будете 
наблюдать вокруг себя стены, ничем не от- 
личающиеся от тысячи других стен, виден- 
ных ранее. А ведь добавь авторы подзе- 
мельям хоть немного индивидуальности - и 
игра воспринималась бы совершенно по- 
другому. Следующая проблема - просчет 
столкновений объектов. Я, конечно, снимаю 
шляпу перед программистами ГисазАгЕз: за 
время, прошедшее между выходами игры на 
ХБох и РС, они проделали огромную работу 
и вычистили почти все глюки, на корню уби- 
вавшие удовольствие от приставочной вер- 
сии, - когда сбитые с ног враги наполовину 
проваливались в стены и там застревали, а 
Индиана Джонс, подобно Иисусу Христу, хо- 
дил по воде. Но, тем не менее, хотя большая 
часть подобных проблем была ликвидирова- 
на, не удивляйтесь, если периодически ва- 


МР-40. 


Очередной Рому КУлус... 
И это только один пример 
сверхъ@сте внных 


существ, с ко` 


№ вы 
М “ 
2. ь 


и вам 
предстоит сразиться. 


ры 


ИР Ч 


ши конечности будут исчезать в каменных 
стенах... 

Пора подводить итоги. Вне всякого сомне- 
ния, [папа /опез апа {пе Етрегог'5 ТотЬ — 
весьма достойная игра, и мелкие недочеты 
отнюдь не заслоняют ее бесспорных досто- 
инств. И я от души рекомендую ее всем, кто 
любит и регулярно смотрит спилберговские 
фильмы про бесстрашного археолога. Вы 
получите огромное удовольствие, гаранти- 
рую. 


ВЕРДИКТ 


Эта игра подобна древнему идолу 


Инков: внешне - наивно и арха- 
ично, а внутри - чистое золото. 
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РИ|-1.2! 


] иртуальный мир ежедневно пе- 

ретирает миллионы насущных 
проблем. В последнее время 
две их них привлекают наибольшее внимание 
общественности. Первая рассматривает целе- 
направленный маркетинг - в просторечии 
«спам» - как вселенское зло, красочно живо- 
писуя на многочисленных форумах муки, кото- 
рые будет испытывать гипотетический спам- 
мер в скором будущем. Вторая носит более 
маразматический характер и сосредоточена 
на попытках оградить беззащитных отроков 
от агрессии со стороны компьютерных игр. 
Роза! 2 лишь названием затрагивает пробле- 
му несанкционированных почтовых доставок. 
Зато весьма эфоректно уделывает «поборни- 
ков морали», которые в свое время голосова- 
ли за запрет безобидных детских забав вроде 
Оицаке (кстати, пародию на демонстрацию этих 
самых борцов за справедливость можно 
встретить в самой первой миссии - перед 
офисом К\\/5). Более циничной насмешки над 
т.н. «общественной нравственностью» приду- 
мать просто невозможно (кукольный СТАЗ не 
в счет). Разве что добавить в игру детей, ста- 
риков, возможность надругаться над корова- 
ми и воспользоваться преимуществами домов 
терпимости. Вот тогда здоровью юных отроков 
Нового Света действительно кранты. У них 
ведь и так мозги давно разжижены из-за пос- 
тоянного потребления фастфуда с колой... А 
вот нам это все — по барабану! У нас свои ге- 
рои, дрыхнущие на печи до 30 лет, свои поня- 
тия о хорошем, вкусном и полезном. Нам зап- 
рет Ро$а!, будь он хоть трижды кровавым и 
жестоким, не грозит. 


Да и, если разобраться, ничего особенного де- 
тище Випптд М/И 5<1550г$ в себе не несет. 
Некий рыжебородый господин (кстати, сын та- 
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кого же вивисектора из первой части Ро!) 
за неимением средств живет в трейлере. Ран- 
ним утром в понедельник он отправляется вы- 
полнять поручения стервозной супруги, в 
свою очередь никогда не выходящей из дома. 
Все тихо, мирно и предельно спокойно. Снача- 
ла в магазин за молоком, потом сдать книгу в 
библиотеку, попутно взять автограф у местно- 
го чернокожего паяца, спилить елку на рожде- 
ство и так далее. В ответ — полное отсутствие 
благодарности и взаимопонимания со сторо- 
ны партнера. Одним словом, житейские будни 
во всей красе. 

По дороге порядочный семьянин набивает 
карманы валяющимися на дороге бесхозными 
предметами, такими, как спички, канистра с 
бензином, рыбоискатель, кошачьи консервы, 
от употребления которых окружающий мир 
почему-то начинает активно тормозить, соба- 
чий корм и, конечно же, ножницы как символ 
компании-разработчика. Предполагается, что 
хлам вроде винчестера, автомата, никому не- 
нужных пистолетов и полицейских дубинок вы 
будете аккуратно складывать в ближайшее 
мусорное ведро. Нулевой параметр \Мащеа 
будет вам наградой за примерное поведение. 
Но вот беда, суетливые обитатели местечка с 
незатейливым и весьма саркастическим для 
данного случая названием Рага@5е слишком 
активно реагируют на действия загадочного 
посетителя. Подумаешь, помочился в гости- 
ной да спер пару сотен с комода. Тоже мне 
преступление! Все двери в нашем городе отк- 
рыты - заходи, кто хочешь. Ан нет, орут, соба- 
ки, заморскими словами типа «драк» и «шит» 
ругаются. Как тут не запустить ножницами в 
глаз и не поджечь ненавистную хижину, ист- 
ратив драгоценный бензин. А чтоб хозяин не 
мучился, снести голову лопатой и швырнуть 
ее в сторону скучающего бульдога - пущай 
поиграется. 


| 

Впрочем, Парадайз, поделенный на неболь- 
шие локации, вконец задалбывающие своей 
полуминутной загрузкой, - место, само по се- 
бе весьма далекое от идеала. Старые дома, 


Тихий китайский ресторанчик. 
Не дали, поганцы, дожевать ап- 
петитный сгарру Патбигдег. 


обилие растительности да безумные поли- 
цейские, с удовольствием прикладывающиеся 
резиновыми дубинками к любому подозри- 
тельному лицу независимо от его пола. Нали- 
цо квинтэссенция достопримечательностей 
провинциальных американских городишек. 
Повсюду развешены ободряющие стенды 
банка Еее ОЕ Атегса с надписями «Эй, детиш- 
ки! Ваши родители скоро умрут!» Скромное 
меню китайского ресторанчика предлагает 
дерьмобургеры по сходной цене. Редкие про- 
дуктовые магазинчики выставляют на прилав- 
ки подозрительную жидкость с надписью Соа{ 
МИК на коробке. Кругом сплошная пародия на 
различные аспекты жизни североамериканс- 
кого континента. 

Снующие вокруг граждане запросто сойдут 
за постояльцев психбольницы им. Кащенко. 
Одни радостно пляшут на ходу, другие таска- 
ют на спине бумажки с буквально обязываю- 
щей надписью КСК те, третьи жрут поднож- 
ный корм прямо посреди универмага, стоя в 
очереди за автографом карлика-шоумена Гэ- 
ри Колмана. Кошмар. На фоне всего этого бе- 
гающий со спущенными штанами «почталь- 
он», одаренный при рождении воистину поэ- 
тическим именем Чувак, смотрится сущим ан- 
гелом. Будучи истинным аборигеном, он не 
отстает от своих соплеменников, восполняя 
утраченное здоровье курительными травами 
и регулярно орошая могилу ненавистного от- 
ца продуктами переработки. Коронный но- 
мер - в случае самовозгорания потушить себя 
собственной мочой, прогнувшись в спине, 
словно гуттаперчевый циркач. Оружие? Зачем 
оно вообще? Все и так разбегаются с воплями 
при виде оголенного достоинства. 

И такое откровение на каждом углу. Надру- 
гаться в Роза! 2 можно буквально над всем. 
Погадить в церкви - нет проблем, насадить на 
дуло толстого рыжего кота — без вопросов, 
хоть двух, отправить на покой весь департа- 
мент полиции - детские забавы. Даже если 
поджечь и потушить личными анализами про- 
бегающего мимо араба, максимум рискуешь 
нарваться на повышенное внимание со сторо- 
ны дружинников. В таком свете нехитрое кан- 


Что именно добавляет посаженная на дуло винчес- 


тера кошка, так и осталось загадкой... ;-) 


Представитель местной фауны. Вечная улыбка - 
результат профессионального портного. 


Не обращайте внимания, это карлик. В городе нет 
детей - политкорректность смела подчистую. 


целярское приспособление для нарезки бума- 
ги становится вдвое полезней. 

Для полного счастья не хватает системы 
разрушений Вед РасНоп и модели поврежде- 
ния конечностей 5о/фег ОРГогЁипе. Увы, но 
взорвать и сломать можно лишь то, что опре- 
делено заранее неумолимым сценарием. Пу- 
ленепробиваемые шкафы и бронебойные 
двери - отличительные признаки архитектуры 
Рай-сити. В свою очередь жители поселка 
имеют лишь одно слабое место - голову. И де- 
ло даже не в том, что все они тупее брюс- 
сельской капусты и поднимают крик по любо- 
му поводу. Несгибаемые сельчане столь д06- 
ротно склеены местным Творцом, что отор- 
вать им, скажем, руку совершенно не предс- 
тавляется возможным. Что это — опять прок- 
лятая политкорректность, слизавшая все 
детское население города и навесившая на 
отражение почтальона-эксгибициониста таб- 
личку Сепзогей? Скорее всего. В противном 
случае службе Е$ВВ пришлось бы повышать 
рейтинг игры. 


Недосолили 

Видимо, в угоду соблюдению все той же прес- 
ловутой нравственности, кровопролитие све- 
дено до позорного минимума. Разлетающаяся 
на куски голова рождает больше пыли, чем 
крови. Разве что белый кабельный бортик 
фонтана местного супермаркета способен от- 
разить несколько жалких струек гемоглобино- 
вого кетчупа. И это при наличии такого разно- 
образия деструктивных действий и надруга- 
тельств над живностью! Почему, спрашивает- 
ся, тяжелый армейский ботинок не оставляет 


следов на теле согнувшегося работника клад- 
бища? Даже размашистое движение лопатой 
не сделает и царапины на лице железобетон- 
ного наглеца. Закоротивший от пинка банко- 
мат выдает немного наличности, оставаясь 
при этом в целости и сохранности, взорван- 
ные машины переходят в состояние непригод- 
ности в одно мгновение, меняя текстуры с 
цветных на серые, редкие предметы можно 
опрокинуть на пол. И так во всем. Скидывать с 
моста зазевавшихся граждан и отстреливать 
им кочаны надоедает довольно быстро. Ску- 
чающий разум жаждет разнообразия. Впере- 
ди пять рабочих дней Чувака, рассчитанных 
на скромные десяток-полтора часов игры. И 
если понедельник проходит в блаженной эй- 
фории и наслаждении результатами погро- 
мов, то ближе к среде роль терминатора осно- 
вательно приедается. 

Примитивная графика со средней парши- 
вости моделями нисколько не добавляет по- 
ложительных эмоций, а количество звуков яв- 
но могло бы быть побольше. Истинные причи- 
ны таких ограничений остались за кулисами 
К\\(5. Хотя это и не отнимает у Роза! 2 недю- 
жинной иронии и изрядной доли привлека- 
тельности. Простой, как правда, Роза! Виде 
одними своими шуточками и комментариями 
вполне способен компенсировать недостачу 
оформления. Лиз МЧтд - и в толпу плясу- 
нов со свистом летит зеленая граната. Науе а 
пе дау - и запинанный д0 полусмерти работ- 
ник гастронома с трудом уползает в ближай- 
ший угол. Верхом богохульства смотрится по- 
сетитель, стоящий посреди кучи трупов в 
церкви и лопочущий что-то типа: «Я тут, пони- 


Этому слону я случайно попал в зад грана- 
той. Не пойму, чего он так бесится. 


ВЕУ\УТЕМ/ 


Посмотрел «Атакуй заправки!» Понравилось. 
Попробовал сам. 


С 


Удивительно, как продукцию «Бегущих с ножницами» до 
сих пор повсеместно не запретили. Наезды немцев на не- 
винную Сотталпа & Сопдиег: Сепега/$ смотрятся с позиция 
Роз{а! неудачной первоапрельской шуткой. Но самое 
смешное заключается в том, что при желании вы можете 
ВООБЩЕ избежать в Ро${а/ 2 кровопролития, собирая ко- 
шек для будущего приюта бездомных животных, а канист- 


рытое спокойствие 


ры с бензином - для принятия контрастного душа. Насилие 
в данном случае НЕ является обязательным, о чем расска- 
зывает даже рекламный текст к игре. Ви* мПо саге аБоц& 
+515 $? 

Действие игры основано на событиях второй и третьей ара- 
бо-израильской войны. 


маете ли, шел по своим делам, никого не трогал...» 


СКоозе моепсе 

Как определяют свое произведение сами разработчики, «Ро$а| 2 {5 
оп аз мо[егЕ аз уоц аге». Не видевшим оригинальный Ро! новое 
творение Випптпд М! $<15$0г$ доставит массу удовольствия, несмотря 
на вторичность некоторых идей и отсутствие приличной модели уве- 
чий. Остальных ждет небольшое разочарование, ибо беспредельное 
сумасшествие предшественника господа разработчики малость обкор- 
нали своими тупыми ножницами. Но даже такого уровня бесцельной 
жестокости к окружающим с лихвой хватит на десяток попсовых шуте- 
ров вроде проконсольного Вед Гасйоп 2. Лишь бы отдельные умники 
не надумали устроить бессистемную резню во дворе, насмотревшись 
на проказы Ро$а! Виде. 


ВЕРДИКТ ооо | 


Роза! 2 вызовет инфаркт у всех борцов против на- 


силия в играх. В этой связи игра рекомендуется для 
демонстрации в литературных кафе и средствах 
массовой информации. 
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Сноуборд - это модно. Где-то 
сзади плетется запечатанный 


в кусок льда Глобокс. 


Ваутап 3: 


Счастье за двадцать у.е. СЕРГЕЙ ЖУКОВ 


Ноо ит Натос 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ИЗДАТЕЛЬ: УВЕ $ОЕТ 
ЕМТЕВТА!ММЕМТ 
РАЗРАБОТЧИК: ИВТ $ОРТ 
ЕМТЕВТА!ММЕМТ 

ЖАНР: АВСАОЕ 

РЕЙТИНГ ЕБЕВ: ДЛЯ ВСЕХ 
ЦЕНА: $19.99 

ТРЕБОВАНИЯ: РШ-60ОМНА, 
128МВ ВАМ, 16МВ \МОЕО, 
650МВ НА ДИСКЕ 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
РИ-16НЕ, 256МВ ВАМ, 
З2МВ \ЕО, 

1.768 НА ДИСКЕ 


.анр аркад уже давно испытыва- 
ет серьезные трудности во вза- 
имопонимании с представителя- 

ми играющего населения планеты. Речь, по- 

нятное дело, идет не о консолях, где реинкар- 

нации на тему сумасшедших синих ежиков и 

крепкозадых водопроводчиков не переведут- 

ся никогда. По непонятным причинам загадоч- 
ные девелоперы ограничили владельцев РС 
детсадовскими поделками с персонажами 
ясельного канала №Мскеодеоп да диснеевски- 
ми игроизациями одноименных мультфиль- 
мов. На фоне этого безобразия волшебный 
буратино Гарри Поттер, слепленный на зап- 
лесневелом движке первого Ипгеа/, уходит 

«на ура» и смотрится молодцом. 

К сегодняшнему дню создать что-то принци- 
пиально новое в старейшем жанре стало в 
принципе невозможно. Посему многие разра- 
ботчики в буквальном смысле положили на 
изобретение велосипеда. В ход идут не успев- 
шие остыть торговые марки, вытягивающие 
плохонькую грабрику и отвратительный 
геймплей, болтающийся где-то на уровне 
плинтуса. При таком подходе к делу недюжин- 
ные старания ЦЫ $ой выглядят настоящим 
подвигом. С большой натяжкой можно даже 
сказать, что Каутап, несмотря на врожден- 
ную мультиплатформенность, стал перевоп- 
лощением синекожего Соника на РС. Этакий 
талисман, упрощенный прототип вечного вои- 
теля, сошедший со страниц Майкла Муркока 
на бесперспективную с точки зрения игрового 
бизнеса площадку. По крайней мере, число 
кандидатов на эту роль невелико, и за неиме- 
нием королевы приходится довольствоваться 
кухаркой. 
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Друг как проблема 

Но в данном случае кухарка смотрится куда 
выгоднее Ее Величества. Раутап 3 даст фору 
в сто очков пресловутому ежику и всем микки- 
маусам, вместе взятым. Работникам $еда, бук- 
вально высасывающим каждый раз из пальца 
несвежие идеи для своего символического 
персонажа, давно пора задуматься о смене 
имиджа. Загадочная зверушка, полудракон- 
полу-черт-знает-что не успеет надоесть еще 
как минимум лет пять, судя по частоте выхода 
продолжений. Более того, Рэймен вырос бук- 
вально на глазах, превратившись из хоть и 
милого, но слишком детского платформера, во 
вполне солидное произведение, за которым 
не стыдно убить несколько дней даже взрос- 
лым. Здоровая ирония местами способна пос- 
тавить в тупик малолетних геймеров. А мест- 
ный имбецил Глобокс, потребляющий в неог- 
раниченных дозах прокисший сливовый сок, 
запросто сойдет за придворного алкаша Нико- 
лая - и цвет тот же, и интеллект на уровне ля- 
гушки. 

Собственно, синяя жаба СюБох - старинный 
приятель Рэймена - и есть нескончаемый ис- 
точник его проблем. В этот раз, спасая жизнь 
друга, он случайно проглотил зазевавшуюся 
муху, оказавшуюся впоследствии повелите- 
лем Вагк$ Гиг$ - мохнатых светлячков, мечта- 
ющих захватить мир. Помимо обычных неу- 
добств, характерных для ситуации, когда прог- 
латываешь сторонний предмет, Глобокс полу- 
чил в довесок говорящее пузо и неуемную 
страсть к сливовому пойлу. Дабы избавить 
кореша от мучений, Рэймен отправляется ис- 
кать врача, способного устранить ненавист- 
ное насекомое. В свою очередь подчиненные 


проглоченной мухи прикидывают, как бы спас- 
ти своего вождя из столь деликатного поло- 
жения. 

Растянувшееся на три диска путешествие в 
кои-то веки заставит потратить на прохожде- 
ние не один и не два вечера. В неопытных ру- 
ках несчастный Глобокс рискует никогда не 
избавится от своей проблемы. Раутап 3 - тот 
редкий случай, когда процесс не замыкается 
на тупых прыжках по платформам на высоте 
небоскреба и монотонном слизывании крис- 
таллов/ монет/ колец с насиженных мест. 
Враждебный мир регулярно заставляет Рэй- 
мена использовать скейт, сноуборд, некое по- 
добие ховербайка с бортовым пулеметом и да- 
же собственный ботинок как средство перед- 
вижения. Зато его безвольный дружок спосо- 
бен разве что пускать фиолетовые пузыри и 
попадать в комичные ситуации, добавляя 
проблем в общую кучу неприятностей. Потом- 
ственный {гоиетакег. 


Рай для избранных 

Основные действия в КЗ:НН не выходят за 
рамки жанра. Мы все так же усердно скачем 
по бесконечным ящикам, тонущим бочкам, 
болтающимся в воздухе шарам и катающимся 
в разные стороны площадкам. Попадающихся 
по дороге ВагКк [итз превращаем в труху, заб- 
расывая паразитов руками, живущими от- 
дельно от тела. Параллельно собираем раз- 
ноцветные кристаллы, целебные субстанции, 
приклеенных к стенам земноводных и непре- 
менные ромег-ир’ы. Последние представляют 
собой обычные консервные банки и, как пра- 
вило, выдаются носатыми Тееп$!е$ в качестве 
утешительного приза за их спасение. Слопав 
одну такую тушенку, Рэймен на время получа- 
ет суперварежки различного назначения, в 
крайнем случае — шапку-вертолет. Типичная 
ситуация - когда требуется последовательно 
нацеплять на себя и использовать различные 
перчатки, дабы добраться до перехода на сле- 


Ваутап вспоминает двухмерное детство, доверху 
напичканное мухоморами и листьями подозритель- 


ных формы и назначения. 


А вот это что-то из области галлюциногенных кош- 
маров - гонка в собственном ботинке за его парой. 


Глобокс. Потомственный дебил. Только что выдул 
бочку сливового сока в одно жало. 


дующий уровень. Занятие сие достигает апо- 
гея во время финальной потасовки и может 
растянуться о-очень надолго. 

Окружающий мир поделен на мелкие терри- 
тории, объединенные в несколько глобальных 
локаций, переход между которыми происходит 
через некое подобие гиперпространства. По 
нему жизнерадостный Рэймен с успехом 
сплавляется на скейте. Увы, таких уровней 
преступно мало и великолепным диско, сопро- 
вождающим путешествие по психоделической 
параллели, удастся насладиться всего раза 
три-четыре. Отсутствие возможности выта- 
щить из игры эти отменные треки для после- 
дующего прослушивания настораживает. Ду- 
рацкий альбом со скриншотами, как и некото- 
рые бесполезные бонусы, выдаваемые на за- 
работанные очки, вполне можно было бы за- 
менить фонотекой. Пока же остается ждать 
выхода официального диска с музыкальной 
дорожкой. 

Собственно, команда, работавшая со зву- 
ком, заслуживает пожизненного бесплатного 
кефира по утрам. Результат их работы даже 
при всем желании не назовешь шумовым заг- 
рязнением. Чего стоит один только подбор ак- 
теров, куда входит ветеран озвучания Билли 
Уэст (ВШу МезЕ) (в его послужном списке най- 
дутся даже Видз Виппу и Е!тег Рида) и Джон 
Легизамо (Уойп Гедиагто), говоривший в 
свое время за ученого-безумца Гуна из ТЙап 
А.Е. и пенивца Сида из [се Аде. Добавим сюда 
оформление, порой напоминающее футурис- 
тические пейзажи МОК 2, замечательно по- 


7 \ 


Рэймэн в роли пулеметчика. 


добранных персонажей и их внешний вид, 
почти гениальную (в рамках жанра) архитекту- 
ру уровней, и на мелочи вроде чересчур са- 
мостоятельной камеры, выдающей порой да- 
леко не самые полезные ракурсы, перестаешь 
обращать внимание. 

РЗ, доверху набитый иронией и маразмати- 
ческими шуточками, ни разу не вызвал жела- 
ния положить себя на пыльную полку с ржа- 
выми скрепками и использованными батарей- 
ками 5опу. Даже Чувак из Роза! 2 и пиратс- 
кая экзотика Тгорго 2 вежливо уступили 90- 
рогу. Все появляющиеся вначале сомнения в 
расстановке приоритетов устраняет нация му- 
зыкантов-параноиков Теепзез, непринужден- 
но называющая Рэймена «Носатым» и в свою 
очередь имеющая голову, состоящую из 00- 
ного лишь безразмерного шнобеля. На их 
плясы под ирландские мотивы можно смот- 
реть бесконечно. Танцоры шоу [ога ОЕ Те 
Дапсе дружной толпой отправляются в лес. 
По совокупности положительных характерис- 
тик Каутап 3 - почти нирвана. Сегодня у кри- 
тиков выходной за свой счет. 


Моге рт шсе! 

Увы, но, несмотря на очень приличную длину, 
заканчивается даже эта история. На десерт 
остаются вполне сносные бонусные режимы, 
которые удалось раскрыть, и возможность 
пройти каждый уровень заново, поднявшись 
в рейтинге. Многообещающая концовка нед- 
вусмысленно намекает, что хулиганствующий 
Аноре не планирует успокаиваться. Впрочем, 


ВЕУ\УТ!ЕМ/ 


Почти 5еа Оод$. Или как их там нынче зовут... 


ОУтоу$Нск 


Единственная вещь, омрачающая беспредельно светлую кар- 
тину Раутап 3: Ноо4!ит Науос, — отсутствие нормальной под- 
держки джойстиков. Беспроводный красавец ЗаКек РЗООО так 
и остался пылиться на подставке, потому как стопроцентный 
платформер напрочь отказался признавать наличие ультрамод- 
ного геймпада. Доказательством того, что фирма-производитель 


железяки ни в чем не виновата, служит огромное количество 
жалоб на официальных форумах. За подобные упущения ко- 
манду тестеров не грех и уволить. Мы же со своей стороны за 
такие выходки (не считая бесовской камеры) откусим у беско- 
мпромиссного продукта ЦЫ $о# скромные полбалла за неболь- 
шое разочарование. 


пока что в умах работников ЦЫ! $0 нет ниче- 
го определенного насчет продолжения исто- 
рии о взбесившихся мухах. Однако повышен- 
ная активность на форумах Раутап7опе и 
сплошь положительные отзывы могут сыграть 
свою роль, и в ближайшем будущем на при- 
лавках появится что-нибудь вроде Раутап 3 
Ехрапзюп Раск: Апаге’ Кеуепде. До конца 
конкурса на звание лучшего игрока осталось 
всего пять дней, после чего отдохнувшим и 
зацелованным вусмерть авторам будет чем 
заняться. В любом случае, у третьей части 
Рэймана еще долго не будет конкурентов, пре- 
тендующих на звание Тпе РеНесЕ Агсаде. 


ВЕРДИКТ > 5оооХх 


Если на свете существует иде- 


альная аркада, то она называет- 
ся Ваутап 3: Ноо4/ит Науос. 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


м. 


РЕАНИМАТОР 


И где же это все найти? На полуосыпавшихся 
дискетах, поцарапанных старых «сидюках» или в 
дебрях Интернета? Шансы есть, но они, увы, не- 
велики. Конечно, многое переиздается в Со! 
ЕЧюп'ах, выпускаются римейки и так далее. 
Многие издатели, например, продают свою клас- 
сику с веб-сайтов за не такие уж смешные 5-20 
долларов. В любом случае, любимую игру надо 
отыскать, да еще и купить по второму разу. 

Ну а если углубиться в историю лет на пятнад- 
цать-двадцать, забыть про РС, Мас, Р$, Х-Вох и 
ОС, и вспомнить волновавшие нас когда-то хиты 
2Х Зресёгит'а, Афаг! или РОКЕУ... Даже если иг- 
рушки физически сохранились (отыскал тут при 
ремонте пяток кассет с файлами для самодельно- 


Игровой антиквариат: некрофилия, 
чистая любовь или машина времени?.. 


СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ 


Куда уходят любимые игры «кассетной», «картриджной», «дискеточной» и 
ранне-Со-ВОМ'ной поры? Умирают от старости вместе со своими платформа- 
ми или хранятся позабытыми в архивах, кочуя с винчестера на винчестер 
при апгрейдах? Чаще всего бывшие суперхиты «убиваются» в поисках сво- 
бодного места на НОВ или гибнут вместе с прочим ПО при крахе системы. Ка- 
залось бы, черт с ними - с глаз долой, из сердца вон'!.. Но проходит время, 
новые хиты начинают казаться «все на одно лицо» и тоскующий, повзрос- 
левший геймер приступает к поискам древнего $т/5{ег ИпГеа$Вед, Соттап- 


(ег Кееп или первого [обе Риппег"'а... 


го Зресу...), то живо ли устройство, на котором их 
можно запустить? А если «машинка» погибла, то 
нельзя ли реанимировать похороненные в ее ПЗУ 
килобайты? 


Великий реаниматор Коля 

Наверное, именно такие мысли посещали Нико- 
лу Салмориа (М№со!а За!тога), когда он семь 
лет назад приступал к написанию небольшой 
программы, позволяющей коду любимого им 
РасМап'а выполняться на РС. Как настоящий 
ученый, прежде чем основательно уйти в рабо- 
ту, он решил изучить и обобщить опыт предше- 
ственников. Ведь идея сохранения «классики» 
как формы игровой киберкультуры давно овла- 
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дела умами программистов, и Интернет уже в те 
года был наводнен бесчисленными версиями 
старинных хитов, включая, естественно, и 
РасМап'а. 

Но, удивительное дело, все доступные вариан- 
ты лишь имитировали внешнюю сторону «антик- 
вариата» - похожую или даже «улучшенную» 
графику, основные сюжетные коллизии и так да- 
лее. По сути дела большинство писало новые иг- 
ры, весьма похожие на классические образцы, но 
не более того. Для настоящего коллекционера и 
знатока старых игр замена совершенно неприем- 
лемая - все равно как меломану предложить 
вместо первого винилового релиза «Цеппелинов» 
болгарскую болванку из ГУМа! 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ВЯЧЕСЛАВА АШИХИНА 


Нужно было создать условия, при которых 
древний код в своем неизменном виде выпол- 
нялся бы на современных машинах. Так что Сал- 
мориа пошел по другому, более сложному пути - 
эмуляции игрового железа, только так создава- 
лись условия для сохранения абсолютно всех 
особенностей оригинала. Лишь при таком подхо- 
де древняя игрушка, перенесенная внутрь РС 
(посредством своей РОМ-копии и только так!), 
даже не подозревала, что работает не на антик- 
варной машине, а на мощном «Пентиуме» с без- 
размерным 03У. 

«Это было сродни магии «воскрешения из 
мертвых!» - вспоминает Никола первый запуск 
РасМап'а на РС. Некоторое время ничего не про- 


И вот итог — свыше двух тысяч поддерживаемых 
игр (в М.А.М.Е. версии 67, ВЁр://м мм. пагпе.аК/ 
Чомупоа4/ети/тате067Ь.2!р) за период с 1975 по 
1998 годы выпуска включительно. От бипйайРа 
90 Мео ВотЬегтап'а и Тпе Ктд оЁ Е1д№{ег$'98. 
Причем если говорится о поддержке, то она пол- 
ная и абсолютно точная. Начиная от количества 
линий развертки, а их в ту пору было куда меньше 
сегодняшних (даже 640х480, не говоря уж о 
800х600) и потому большинство игр идет в окне 
или "на весь экран", но с черными полосами по 
бокам. Заканчивая (держитесь за стул) аутентич- 
ным положением картинки на мониторе при так на- 
зываемом «вертикальном» сканировании (команды 
М.А.М.Е.: -гог, -го|, -рх, -Нру). 


«Программы и игры - это как секс: удо- 
вольствия больше, когда не платишы» 


с Торвальдс, 


создатель бесплатной ОС Ппих. 


исходило. Мелькнула мысль: «Не работает!» Но 
прошла секунда, другая, появилась заставка, и 

РасМап воскрес из небытия, как ни в чем не бы- 
вало. Потом последовали успешные реанимации 
таких хитов, как [аду Вид, Мг. Бо!, Репдо... 


М.А.М.Е. - 

твой музей на дому 

Работа у Николы спорилась, появились соратники, 
возникла идея объединить отдельные эмуляторы в 
программный комплекс «с драйверной архитекту- 
рой» (отдельной платформе - отдельный драйвер). 
Тогда же безымянное начинание получило имя — 
М.А.М.Е. (МуК!-Агсаде Мас/те Ети!афог, В р:// 
ммм тате.пе!), в 1997 году состоялся первый ре- 
лиз, и теперь это самый раскрученный и популяр- 
ный аркадный эмулятор. Открытый код, бесплат- 
ность, возможность дополнить М.А.М.Е. собствен- 
ным драйвером (эмулятором любимой железки или 
особенной игрушки) вовлекли в него сотни и тыся- 
чи геймеров из всех уголков планеты. Из чуланов 
и антресолей извлекались древние аппараты, 
группы хакеров копировали ПЗУ, взламывали ста- 
ринные защиты от копирования, разбирались в 
тонкостях синтеза звука микросхемами канувших 
в лету производителей. 


Адуетиге У15топ — курьез консольной истории. Игровая 
приставка, вышедшая на рынок в 1982-ом и провалив- 
шаяся на нем, очень походила на РС, имела экран на 

6000 светодиодов и работала от батареек. 


В этом случае монитор предлагается повернуть. 
Многие современные аппараты, особенно с ЕСО эк- 
раном, легко позволяют это сделать. Более непо- 
воротливые ЭЛТ-мониторы придется аккуратно по- 
ложить набок! Инструкция к М.А.М.Е. предупреж- 
дает об опасности поражения электрическим то- 
ком; говорит, что конструкция лишь некоторых 
дисплеев предусматривает такой разворот, но... в 
остальном она неумолима - если надо, то почита- 
тель «классики» не пощадит никого и ничего ради 
аутентичности воспроизведения какого-нибудь иг- 
рового динозавра образца 1979 года... 


Старье берем! 
Но осторожно... 
Итак, вы решили стать коллекционером, напри- 
мер, для того, чтобы поразить друзей эстетским 
увлечением Р-Туре'ом (предком всех нынешних 
зпосфег'ов) в пику попсовому ИЦпгеаГу. Или что- 
бы самостоятельно проверить утверждения зам- 
шелых авторов нашего издания о небывалой иг- 
рабельности Х-Ми/#р/у на аппарате М72 произ- 
водства |ВЕМ или Гапёазу 2опе на $еда $уз- 
{ет 16. 

Установили М.А.М.Е., запустили и... тяжело за- 
думались! Ведь эмулятор - это лишь достаточное 


и 


Комплекты для сборки 2Х $ресёгит 
продавались в Москве с конца 80-х. 
Центральный процессор работал на 
частоте до 7 МГц, так что черные по- 
лоски вверху - это не вентиляция, а 
просто украшение... 


ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


условие зарождения игровой коллекции, совсем 
как хороший альбом для филателиста. А чтобы 
наполнить его содержимым, необходимо еще кое- 
что - игровые РОМ'ы! Вот тут-то собиратель всту- 
пает на довольно скользкую дорожку. Если в 
свое время вы купили несколько игр для А$аг!, 

то с известной долей правомочности можно пола- 
гать, что использование их «электронных обра- 
зов» в М.А.М.Е. вполне законно. 

А вот как быть с другими игрушками? Ведь в со- 
держимом игровых КОМ'ов, помимо всего осталь- 
ного, заключена интеллектуальная собственность 
разработчиков и издателей. А авторские права на 


НЕПРАВИЛЬНЫЕ 
ИГРЫ ДЛЯ СОВРЕ- 
МЕННЫХ КОМПЬЮ- 


Эмуляторы (Етшафогз) — программы, позволяю- 
щие запускать на компьютере игры для консо- 
лей и игровых автоматов (типа МЕ$, Р$, $еда, 
№0 Сео) или же других компьютерных плат- 
форм (Соглтодоге 64, МасиозП или обожаемый 
автором заметки 2Х Зресёгит). 

Свободно распространяемые продукты 
(Ргеемаге) — никоим образом не ограниченные 
игры - ни по функциям, ни по срокам. Это пол- 
ные версии для БЕСПЛАТНОГО и СВОБОДНО- 
ГО распространения! Идеальный вариант для 
экономных. Иногда некоторые компании перево- 
дят старые хиты из категории платных продук- 
тов во #геемиаге с тем, чтобы повысить популяр- 
ность продолжений (следующих серий). Так, 
например, 14 поступала с РООМ'ом, а Зегга с 
Веёгауа! аЁ Кгоподог... Еще одна интересная осо- 
бенность бесплатных игр - обилие продуктов не- 
зависимых разработчиков, а также «реклам- 
ных» игрушек, посвященных определенной тор- 
говой марке. 

Игры без поддержки разработчика (АБапдоп- 
маге) - старые игры (обычно 4-х летнего и более 
старшего возраста), которые не продаются и не 
поддерживаются разработчиками в силу тех или 
иных причин (например, разработчик обанкро- 
тился, а права на игру так никто и не приобрел). 
Вот такие бастарды и проживают в категории, 
называемой по-русски «отказное ПО». Иногда 
это слишком необычные, неважно реализован- 
ные или сложные продукты лежащие в стороне 
от игрового мэйнстрима. Но чаще - великие хи- 
ты прошлого! Распространение АБапдопмаге — 
дело полулегальное. Случаются и исключения, 
если владельцы авторских прав явным образом 
разрешили использовать свои старые продукты. 
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ИГРОВАЯ АЛЬТЕРНАТИВА 


игры сохраняются несколько десятилетий (в отли- 
чие от самих ЕРКОМ'ов!), так что же, ждать 2030- 
2050-го года?! 

С другой стороны, ни для кого не секрет, что Ин- 
тернет просто забит всевозможными КОМ-дит- 
р'ами и архивами с 21р'ованной классикой. Как же 
быть с этим? Очень просто - по большому счету, 
все держатели подобных сайтов нелегалы и бутле- 
геры. И борьба с ними давно началась. Еще в де- 
кабре 1998 года |п{егас&ме О1Ка! Зо \маге 
'Аззостаюп (1Ю$А В р://млмм4Чза.сот/), поддер- 
жанная №Ми\епдо, 5еда и Цедо МеФа, объявила 
крестовый поход против держателей Эмуляцион- 
ных Сайтов. Все оправдания типа «сберечь циф- 
ровую культуру для грядущих поколений», «мы 
не извлекаем прибыли» были отметены, и законо- 
послушным американцам и европейцам пришлось 
закрывать сайты или убирать ссылки на ВОМ'ы и 
21р'ы. Однако «зубры» эмуляции полагают такую 
тактику 1О$А заведомо проигрышной. «Вместо 0д- 
ного закрытого появятся два новых сайта», - гово- 
рит ветеран движения Дейв В. (сайт Бауе'$ 
С1а5$1с$, 24 миллиона посещений с 1996 года). — 
«Так эмуляцию не убить!» 

Да и сам Никола Салмориа сомневается в силе 
аргументации 1О$А. С его точки зрения М.А.М.Е. — 
это совсем не утилита, позволяющая любителям 
дармовщины развлекаться сотнями игр. Прежде 
всего, это грандиозный сборник документации и 
технических решений, описывающих развитие иг- 
ровой индустрии. А во-вторых, способ сохранить в 
аутентичном и работоспособном виде игровую 
классику, да еще так, чтобы каждый мог попробо- 
вать великолепного А/еп 5упаготе и понять, 
действительно ли за пятнадцать лет игры стали 
увлекательнее? Или нам раз за разом подсовыва- 
ют одни и те же старые идеи, лишь поменяв туск- 
лую бумажную обертку на сверкающую и высоко- 
технологичную мишуру? 


И где вы, ВОМ‘ы? 
Охотно согласимся с точкой зрения ветеранов эму- 
ляции и зададимся практическим вопросом: где 
брать старые приставочные игры и эмуляторы для 
них? В принципе, лучше всего воспользоваться 
хорошим поисковиком - ссылки, особенно жур- 
нальные, быстро устаревают, так как на андеграу- 
ндные сайты идет постоянный «накат». Но я все же 
рискну привести несколько адресов, с которых 
можно начать свои странствия в этом сегменте Ин- 
тернета. 

2орпаг'$ Ботайт (Нёр://\м\мим.горпаг.пе) - авто- 
ритетнейший и старейший ресурс по эмуляции. С 
момента открытия сайта в 1996-ом тут побывало 
без малого тридцать миллионов посетителей. Зна- 
комство с миром древних приставок и игр надо на- 
чинать отсюда: новости, форумы, да и немало инте- 
ресных проектов хостится именно на этом домене. 
Отсюда же можно скачать многие эмуляторы. А вот 
за игровыми ВОМ'ами придется прогуляться на 


ЗАПУСК 
ИГР ПО 


О 
000/У 


Откопали старую РС игрушку? Хотите развлечь- 
ся? Не торопитесь! Запуск древних продуктов, 
особенно категории АБапдопмаге, может стать 
неразрешимой проблемой для владельца совре- 
менного компьютера. Гигагерцевые процессоры, 
гигабайтные ОЗУ и современные операционные 
системы могут отказаться работать с программа- 
ми, помнящими 286-ые и 386-ые процессоры. 
Даже установка М$-00$ (весьма непростая за- 
дача по сегодняшним временам!) не гарантирует 
исправления ситуации - на экране может ока- 
заться абракадабра вместо игровой картинки. 

В этом случае пригодятся специальные утили- 
ты - эмуляторы ДОСовского окружения для ста- 
рых хитов. Рекомендуем бесплатный ООЗВох 
(ВЕр://ЧозБох.зоигсеГогде.пе!). Занимая менее 
половины мегабайта в инсталляционном файле, 
он обеспечит полноценную поддержку почти 
700 старых игр под МИпаомз, Мпих и ВеО$. 

Под «полноценной поддержкой» подразумева- 
ется многое: от корректного отображения на 
обычном мониторе всяческой экзотики типа 
древних телевизоров с фиксированной разверт- 
кой или мониторов нестандартного разрешения 
от игровых автоматов до эмуляции РС-реаКег'а 
и $оипааз{ег"а, урегулирования проблемы 
длинных имен папок, работы с М$СОЕХ ит.п. 

В общем, БО$Вох гарантирует отсутствие или 
минимум проблем при запуске разнообразного 
антиквариата. 

Качать ОО$Вох лучше всего отсюда - 
р.сНд.ги/.5/зоигсеогде/Чо$Бох/ 
ЧозБох0.58-мт32-т${а!ег.ехе. 


ОСОВСКИХ 
МОО\/$ 


Старые игры теперь говорят и по-русски! 


другие сайты. 

Веёго Вазе (НЁр://\мммим.гегоБазе.4е) — своего ро- 
да онлайновый справочник по приставкам первых 
поколений. Отлично структурированный и хорошо 
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иллюстрированный ресурс. Богатая коллекция 
ВОМ'ов, для скачивания необходимо установить 
оригинальный загрузчик. 

ЕМУ-Виз$а (Н#р://етпи-гиз$а.Кгп.ги/Ча*а/гот$. 
№ т) - все, что нужно (от эмуляторов до игр) для 
поклонников игровых систем $еда, Мипепдо, №ео- 
Сео и ТигроСга#х. Ресурс двуязычный - русский и 
английский варианты сайта эквивалентны. Недос- 
таток - долгое время загрузки и перебои со скачи- 
ванием файлов. 

Вотом.Ме{ (Нр://\мммлм.готом.пе{) - «информа- 
ционный портал», как его называют разработчики, 
может считаться таковым лишь отчасти. И все же 
заглянуть сюда стоит - сайт ведут настоящие эн- 
тузиасты, тут всегда свежие и очень полные новос- 
ти, толковый форум. 

Группа перевода приставочных игр «ШЕДЕВР» 
(ВЕр://млмм.$Недеуг.ги) - если английский или 
японский в играх - непреодолимое препятствие, то 
можно воспользоваться... русифицированными 
ВОМ'ами приставочных игрушек. На сайте «Ше- 
девра» регулярно появляются свежие переводы 
лучших хитов минувших дней. 


Заглянем в прошлое? 

Все «проэмулированные» к настоящему времени 
приставки были когда-то последним писком моды, 
пользовались бешеной популярностью и стоили 
немалых денег. В этом секторе игровой индустрии 
кипели (и кипят!) нешуточные страсти, мол, какая 
консоль лучше, производительнее, в чем заметно 
превосходит своих конкурентов и особенно персо- 
нальный компьютер... 

Все эти споры уже позади. Развитие компью- 
теров идет такими темпами, что эмуляция даже 
новейшей консоли - вопрос пары лет работы 
умелых энтузиастов. Их жертвами давно стали 
приставки предпоследней волны: Огеатсаз+, Р$- 
опе. Андеграундные программисты вплотную по- 
дошли и к последнему поколению консолей - в 
полуготовности эмуляторы Х-Вох'а и второй 
Р!ауз4аюп. Немного терпения, и лучшие хиты 
этих консолей появятся на мониторах наших 
компьютеров. 

Все это свидетельствует об одной очевидной 
вещи. Минувшие годы и десятилетия доказали 
лишь одно: платформа - ничто, игры - все! Эму- 
ляторы и сгинувших, и все еще живых игровых 
платформ не только дают возможность компью- 
терным игрокам оценить плюсы и минусы альтер- 
нативных развлечений, но и, как волшебная ма- 
шина времени, переносят нас в те годы, когда 
«небо было голубее, да и игры куда лучше ны- 
нешних». И становятся понятнее ответы на веч- 
ные вопросы: есть ли прогресс в играх или меня- 
ется только графика, все ли жанры изобретены, 
можно ли придумать что-то новое? Или все как в 
большой литературе: пятнадцать сюжетов, откры- 
тых давным-давно, охватывают все многообразие 
сегодняшних новинок?.. 
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ТАКТИКА РАЗЛИЧНЫХ СТОРОН: 


Теперь, когда вы усвоили некоторые общие принципы применения супероружия, можно переходить к тактике каждой из трех воюющих сторон. 


Используемая американцами Раг#ае Саппоп вызывает наибольшее количество 
вопросов и является самым сложным в употреблении супероружием. В отличие от 
китайского и СЕА'шного аналогов, ее нельзя использовать по принципу «выстре- 
лил и забыл» - Раг#ае Саппоп требует внимания и умелого управления. Эта пушка 
не наносит удар по большой площади, а выстреливает интенсивный энергетичес- 
кий луч, бьющий по конкретному участку. Запустив луч, вы можете управлять его 
движением, кликая левой клавишей мыши в нужном направлении. И хотя урон, на- 
носимый им, очень силен, сам факт того, что удар наносится по конкретным точ- 
кам, означает, что вам каждый раз приходится выбирать между уничтожением 
вражеских юнитов и структур. Если вы решили бороться с живой силой, то выби- 
райте самую большую группу войск, бейте в самый ее центр и быстро смещайте 
луч ккраям - чтобы изжарить как можно больше юнитов, прежде чем те разбегут- 
ся. Если в ваши намерения не входит уничтожение оборонительных сооружений, 
то бейте по самым жизненно важным зданиям, например, по супероружию против- 
ника или его дворцу. В этом случае луч не нужно двигать слишком быстро, т.к. он 
может не успеть снести вражеские строения. Для уничтожения некоторых особо 
прочных сооружений порой требуется еще и дополнительный воздушный удар 
сразу же после применения супероружия. 


китайских юнитов являются неко- 
торая тяжеловесность в сочета- 
нии с огромной боевой мощью. 
Ядерная ракета не является иск- 
лючением из этого правила — 
именно она справедливо считает- 
ся самым сильным супероружием 
в игре. Удар наносится по боль- 
шой территории и делает ее на ко- 
роткое время радиоактивной. Это 
оружие настолько мощное и прос- 
тое в обращении, что им смог бы 
воспользоваться даже ребенок. В 
качестве цели выбирайте террито- 
рию, на которой расположено как 
можно больше жизненно важных 
зданий противника, например, 
электростанций и фабрик, затем 
запускаите ракету и любуитесь 
результатами... 


Супероружие СЁЕА обрушивает на про- 
тивника поток ракет, начиненных чу- 
мой. 5си 5фогт поражает большую 
территорию и наносит урон в момент 
взрыва, после которого остается ток- 
сическое облако, убивающее всех, по- 
павших в зараженную зону. Посколь- 
ку сам взрыв - не особо мощный, не 
стоит рассчитывать, что вам удастся с 
его помощью уничтожить много вра- 
жеских зданий. А вот чумное облако — 
вещь весьма полезная. Использовав 
$сиа 5{огт на территории, где у врага 
построено много фабрик и бараков, 
вы добьетесь того, что каждый новый 
юнит, произведенный там, будет получать урон с самого момента своего рождения. 
Если ваш противник тоже играет за СЁА, вы сможете таким образом очень сильно 
подорвать его экономику, т.к. крестьяне, попавшие в чумное облако, гибнут почти 
мгновенно. 
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В помощь тем, кто постоянно проигрывает. 
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Поздравляем, Брайан, ты выиг- 
рал коробочную версию Н_тап 
2. В следующем месяце победи- 
тель получит в качестве приза 
игру Егее!апсег. Посылайте свои 
грязные трюки к недавно вы- 
шедшим играм (на английском 
языке) по электронной почте на 
адрес: 1е{4ег<@сд\м.ги, указав в 
сабже: Оифу Тгск. 


В В ВВ 
ВОАО ТО ВОМЕ 


южетной основой для игры ВаШейе[4 1942: 


Аоа4 ю Воте поспужила итальянская кам- 

пания, в ходе которой войска фашистской 
Оси безуспешно пытались сдержать наступление 
превосходящих сил Союзников. Адд-он оай © 
Аоте существенно обогащает оригинальный 
ВаШеЙе!А 1942, добавляя в игру шесть новых карт 
для режима Сопдиез% новые боевые машины, ору- 
жие, а также улучшая баланс геймплея. Данное ру- 
ководство поможет вам быстро освоить новое 
оборудование и, надеюсь, научит нескольким по- 
пезным тактическим приемам. 


Стрельба, использование 
укрытий и перемещение 
Если в ваши планы не входит быть быстро убитым, ни- 
когда не стойте на одном месте. Не следует стрелять 
по целям, находящимся на средних и дальних дистан- 
циях, на бегу, т.к. отдача и тряска оружия сводят точ- 
ность огня практически к нулю. Перед тем как начать 
стрелять, присядьте, а сделав несколько выстрелов, 
смещайтесь влево или вправо. Другой вариант: лягте, 
постреляйте, затем переползите на несколько футов в 
сторону и снова открывайте огонь. Всегда имейте в ви- 
ду, что враг мог засечь ваше местоположение во вре- 
мя огневой дуэли, поэтому никогда не задерживайтесь 
на одном месте дольше нескольких секунд. 

Никогда не бегите по прямой. Всегда используйте 
укрытия, а остановившись, непременно приседайте 
или ложитесь. Пулевое попадание, как правило, озна- 
чает смерть или временную потерю боеспособности. 
По мере набора опыта вы научитесь снимать бегущих 
вражеских солдат с одного выстрела. Старайтесь всег- 
да стрелять из сидячего или лежачего положения - 
это сильно повышает меткость. 

Важнейшими условиями победы являются слажен- 
ная командная работа и умение перехитрить врага. Са- 
мая обидная ситуация - это когда вы раз за разом от- 
бираете у противника сфлаги, в то время как вся ваша 
команда постоянно погибает из-за того, что сидит на 
одном месте. Если все ваши бойцы атакуют какой-то 
один вражеский срлаг, попытайтесь скрытно пробрать- 
ся к другим дфлагам противника и под шумок захватить 
их. Важнейшим инструментом контроля над картой яв- 
ляются танки. Они весьма эффективны, и, как прави- 
ло, команда, сумевшая захватить больше танков, по- 
беждает. 


Основы ориентирования 
на местности 
Чтобы побеждать в ВЕ1942, нужно хорошо знать игро- 


Моме Са$$то — штурмовая карта для наступ- 
ления. Чтобы выиграть, необходимо захватить 
все контрольные точки. 


вые карты. Адд-он Коаа ю Коте включает шесть но- 
вых уровней оля режима Сопдие${, на которых полно 
теснин, холмов, водных объектов и мест для засад. 
Знание местности дает вам массу преимуществ. Во- 
первых, вы всегда сможете избегать прямого столкно- 
вения с врагом. Во-вторых, быстро и без проблем буде- 
те захватывать нейтральные и неохраняемые вражес- 
кие флаги. Если вы играете на данной карте в первый 
раз, нажмите клавишу [М], чтобы активировать мини- 
карту, на которой можно подробно рассмотреть все по- 
ле битвы. Вы увидите все контрольные точки и распо- 
ложение дружественных юнитов. Не укомплектован- 
ные экипажами дружественные машины и зенитные 
орудия будут отмечены серым. Врагов вам не покажут 
из-за тумана войны, так что их придется отыскивать 
лично. 


25-2 ТТ ь м 
Тре Ва{е о! Ап20 — штурмовая карта смешан- 
ного типа. Чтобы выиграть, необходимо захва- 
тить больше половины контрольных точек - тог- 
да у врага быстро кончатся билетики. 


Орега оп Вауфомт - штурмовая карта смешан- 
ного типа. Чтобы выиграть, необходимо захва- 
тить все контрольные точки - тогда у врага 
опять быстро кончатся все билетики. 


Чтобы уде ваченные контрольные 
и, подводите тяжелую технику по берегам 


Если вы еще не успели досконально изучить уро- 
вень, ориентируйтесь по карте. Иногда бывает доста- 
точно просто пересечь территорию из конца в конец, 
чтобы составить представление о ее характере и рель- 
ефе. Еще один хороший способ ознакомиться с мест- 
ностью - рвануть прямиком к вражескому ‹флагу. Та- 
кая пробежка, безусловно, будет полезна для изуче- 
ния уровня, и ктому же она приведет вас в самое пек- 
ло сражения. Впрочем, у этой медали есть и обратная 
сторона - скорее всего, рейд закончится для вас похо- 
ронным мешком... 

Изучите различные подходы к вражеским срлагам. 
Зачастую именно знание наименее охраняемого пути 
приводит команду к победе. Даже в самый разгар сра- 
жения все время поглядывайте на мини-карту. Изучите 
радиокоманды, повешенные на функциональные кла- 


Тве Ва{е о{ За!егпо - штурмовая карта для 
фронтального боя. Чтобы выиграть, необходи- 
мо захватить холм в центре карты. 


Орега оп НизКу - штурмовая карта для нас- 
тупления. Союзники должны обеспечить бес- 
перебойную доставку сил на побережье. Фа- 
шисты должны удержать пять контрольных 
точек в глубине территории. 
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САМЕВ'$ ЕОБСЕ 


виши, и их значение в различных ситуациях. Напри- 
мер, нажатие [74] означает «Защищай» или «Атакуй» 
в зависимости от того, контролируют ли ваши силы 
ключевую точку или нет. 


Осваиваем профессию Скаута 

Именно Скаут стал в Роад Ю Коте одним из самых по- 
пулярных классов. Для того чтобы стать первоклас- 
сным снайпером и артиллерийским наводчиком, требу- 
ется изрядная практика. Зачастую игроки совершенно 
игнорируют такую важнейшую функцию Скаута, как 
указание целей для артиллерии. Между тем на некото- 
рых картах Скаут, действующий в качестве навобчика, 
оказывается намного полезнее для своей команды, 
чем в роли снайпера. Перед тем как указывать цели 
морской или наземной артиллерии, убедитесь, что ваш 
Скаут занял укромную позицию и залег. Нажав клави- 
щу [5], активируйте бинокль и с помощью правой 
кнопки мыши регулируйте масштаб, пока не обнаружи- 
те цель. Когда она окажется в поле зрения, нажмите 
левую кнопку мыши. Старайтесь не выбирать цели, 
расположенные слишком близко к вашей позиции, — 
как правило, первые несколько залпов идут мимо и 
легко могут зацепить вас самого. Идеальный вариант — 
наводить артиллерию на участки, где концентрируется 
противник, а не на отдельных вражеских солдат или 
боевые машины. 

Снайперская стрельба также требует умения и опы- 
та- любой хороший снайпер вам это подтвердит. Если 
вы все же решили начать тренироваться, то приго- 
товьтесь к постоянным разочарованиям и частой гибе- 
ли, особенно поначалу. На первых порах, вы, как пра- 
вило, будете лишь ранить вражеских солдат или вооб- 
ще мазать, а они в свою очередь будут тут же уничто- 
жать вас ответным огнем через всю карту. Меткость — 
это талант, и не каждый им обладает... Тем не менее, 
есть несколько приемов, позволяющих компенсиро- 
вать невысокую точность оружия в данной игре. Во- 
первых, всегда цельтесь в голову. Во-вторых, выстре- 
лы получаются более меткими, когда вы слегка стукае- 
те по клавише, отвечающей за огонь, а не пытаетесь 
нажать ее медленно и плавно. Если вы хотите, чтобы 


оптический прицел не исчезал после выстрела, то не 
отпускайте правую кнопку мыши - таким образом 
можно понять, попали вы в цель или нет. 

Начинайте тренироваться в снайперской стрельбе 
из позиции лежа по неподвижным целям. Привыкните 
к оружию и добейтесь удовлетворительной точности. 
Научиться метко стрелять по бегущим мишеням - за- 
дача намного более сложная. Вы должны стрелять с 
упреждением в два корпуса - просто представьте се- 
бе, что к солдату, в которого вы хотите попасть, прижа- 
лись спереди еще два солдата. Освоив этот прием, вы 
будете поражать окружающих своей невероятной мет- 
КОСТЬЮ. 

Главное для снайпера - быть невидимым и неслы- 
шимым. В самом начале миссии снайпер должен по- 
добрать для себя укромное место, дающее, с одной 
стороны, надежное укрытие, а с другой - хороший об- 
зор вражеских позиций. Как правило, это склоны 
холмов, деревья, камни или кустарники. Иногда уда- 
ется уничтожить трех или даже четырех врагов, 
прежде чем приходится перебираться на новое мес- 
то. Тем не менее, старайтесь менять позиции как 


вы вы 


_ Башни и высокие здания 
служат отличными позиция- 


‚1 ми для снайперской охоты. 


можно чаще. Задержавшись на одном месте слишком 
‘долго, вы даете врагу возможность засечь свое мес- 
тоположение! 

Помимо всего прочего, Скаут вооружен гранатами, и 
они также могут принести вашей команде немалую 
пользу. Если вы знаете места, где враги собираются 
плотными толпами, постарайтесь зашвырнуть туда 
гранату. Хинт: подпрыгнув перед самым броском, вы в 
четыре раза увеличите его дальность. Помимо гранат, 
пистолет Скаута также показал себя с самой лучшей 
стороны, особенно в ближнем бою. Запомните клави- 
ши [2] и [3] - они соответствуют пистолету и вашему 
основному оружию. 

При правильной организации взаимодействия Скау- 
ты способны здорово повысить огневую мощь коман- 
‘ды. Скауты не должны сами лезть в атаку, их основная 
задача - находиться сзади и прикрывать своих. Что 
касается одиночных действий... это, конечно, очень ве- 
село, но малоэффеективно с точки зрения достижения 
общей победы. Главный принцип Ва@еНе! 1942 фор- 
мулируется очень просто: вся команда должна 
‘действовать как единый слаженный механизм. 


НОВАЯ ТЕХНИКА И ОБОРУДОВАНИЕ 


МЗ СМС СОЮЗНИКОВ 


МЗ СМС - универсальная бронирован- 
ная машина, служащая как для борьбы 
с танками, так и для перевозки солдат 
(числом до трех). 75-мм противотанко- 
вым орудием управляет водитель. Пуш- 
ка достаточно мощна, чтобы выводить 
из строя вражескую технику, но ее амп- 


фланга и поддерживать своих огнем башенного орудия. 


Немецкий танк 
З+игтоде$свиЕт 

Один из лучших танков в игре. Его 
низкий силуэт и смонтированная в 
корпусе 75-мм пушка позволяют 
укрываться за скалами и другими 


литуда вращения чрезвычайно ограничена. МЗ СМС уязвим к огню тяжелых 
пулеметов. Сзади на нем установлен дополнительный пулемет, который хотя и 
может стрелять только назад, служит отличным средством борьбы с самолета- 
ми. Эффективное использование 75-мм пушки в бою против танков требует 
высочайшего водительского мастерства. 


Итальянский танк М11-39 Сагго Агтафо 

Экипаж Сагго Агтафо состоит из двух человек: водитель (он же - оператор ос- 
новного орудия) и оператор 37-мм пушки. Основное орудие достаточно неудоб- 
но в эксплуатации, т.к. оно может стрелять только вперед. А вот полностью 
бронированная башенка с 37-мм пушкой - это просто чудо! Она может вра- 
щаться на все 360 градусов и, в отличие от тяжелых орудий, никогда не перег- 
ревается. Лучшая тактика использования Сагго Агтафо - расположить танк с 
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объектами. С другой стороны, эту 
пушку достаточно проблематично 
наводить на цель. Помимо тяжелой брони, главным достоинством танка являет- 
ся вращающаяся на 360 градусов бронированная башня с тяжелым пулеме- 
том. Экипаж $+игтдезсНи{2 состоит из двух человек. 


ЕЕ р 


Британский . 
самолет МоздиКо 
Этот легкий самолет обладает пре- 
восходной скоростью, высотой и 
дальностью полета. Он идеально 
подходит для бомбежки вражеских 
танков и артиллерии (сбрасывая по 


Битва за Анцио 

Историческая справка: битва за Анцио стала серьез- 
ным испытанием для англо-американских войск. Со- 
юзники высадились в Анцио 22 января 1944 года, что- 
бы перерезать стратегические коммуникации дфашис- 
тов к югу от Рима и поддержать свои войска, пытаю- 
щиеся прорвать Линию Густава. Тем не менее, опера- 
ция захлебнулась. Вместо того чтобы перехватить 
инициативу и, пройдя по береговой линии, войти в ал- 
банские горы, командование Союзников ждало подк- 
реплений. Эта тактическая ошибка им дорого обош- 
лась. Обороняющиеся немцы быстро взяли под конт- 
роль горы и окружили плацдарм, на котором высади- 
лись силы Союзников. Такой маневр поставил англо- 
американские войска в патовое положение, которое 
длилось около четырех месяцев, пока, наконец, обо- 
рона дфашистов не была прорвана серией кровопро- 
литных лобовых атак. 


четыре бомбы за заход). Хвосто- 
вого стрелка нет. Экипаж - один 
человек. Лучшая тактика - отыс- 
кивать и уничтожать крупные 
скопления неприятеля. 


|= 


Противотанковые 
пушки 


В Воад о Воте появилось два противотанковых орудия - немецкое РАК 75 и 
британское 25 Роипдег. Обе пушки эффективны против танков, бронирован- 

ных машин и пехоты. Противотанковые пушки являются стационарными объ- 
ектами, и их нельзя поворачивать, что, безусловно, повышает их уязвимость. 
Передний щит дает некоторую защиту от лобового огня, но враги всегда могут 


подобраться сбоку и убить операто- 
ра. Тем не менее, при поддержке пе- 
хоты и танков противотанковые пуш- 
ки являются отличным оборонитель- 
ным средством. Радиус взрыва их 
снарядов невелик, так что в качестве 
мишеней рекомендуется выбирать 
вражескую технику, а не солдат. 


# 
Ир 


ИИ и 


Задачи: захватить больше половины контрольных 
точек на карте. Первоочередная цель - захватить две 
нейтральные контрольные точки в середине карты 
(бункер в квадрате 05 и радарный бункер в квадрате 
Е4). 

Общие сведения: сражение сводится к стычкам тан- 
ков и пехоты вдоль узких дорог, идущих параллельно 
речной долине. С каждой стороны реки имеется по три 
контрольных точки - итого шесть. На острове в центре 
карты расположены два зенитных орудия. 

Тип карты: штурмовая карта смешанного типа. 
Диспозиция Союзников: контрольные флаги рас- 
положены на базе Союзников (квадрат 06) и в гавани 

Союзников (квадрат Еб). На обоих объектах имеются 
точки респавна, по несколько боевых машин, защит- 
ные сооружения, а также склады боеприпасов и апте- 
чек. База Союзников расположена к западу от их гава- 
НИ в ЮЖНОЙ части карты. Ее трудно защищать из-за 


Штык 


го более эффективен, чем 
удар ножа. 


Немецкий __ 
самолет ВЕ-1О 


В отличие от МоздиКо, не- 


Инженеры обзавелись шты- 

ками, дающими возможность 
заколоть противника в ближ- 
нем бою. Удар штыка намно- 


мецкий ВЕ-10 имеет хвостового стрелка, способного отбиться от наседающего 
сзади противника. Кроме того, 

его наличие делает возможным |? 
применение следующего прие- чи . 
ма: хвостовой стрелок прыгает 
с парашютом в тыл врага и на- 
чинает уничтожать вражеских 
снайперов, попутно захватывая м 
нейтральные контрольные точ- 


Чтобы выиграть, Союзники должны как можно 
скорее захватить две нейтральных контроль- 
ных точки. Посылайте к ним быстроходные 
джипы или высаживайте бойцов с самолетов 
в первые же секунды игры. 


большого количества ведущих к ней дорог и мостов. 
При использовании боевых машин будьте особенно 
внимательны во время движения по узким дорогам, 
ведущим из городка. Любая атака с востока - серьез- 
ный повод для беспокойства, т.к. количество оборони- 
тельных орудий явно недостаточно. В гавани Союзни- 
ков можно разжиться лодками Хиггинса и одним штур- 
мовиком. Дальше к югу расположены два тяжелых 
крана, служащих отличными нычками для Скаутов, за- 
нимающихся снайперской охотой. На вершине крана, 
находящегося несколько западнее, имеется ящик с бо- 
еприпасами. 

Диспозиция Фашистов: контрольные сфлаги распо- 
ложены на базе Фашистов (квадрат С4) и на станции 
(квадрат СЗ). На обоих объектах имеются точки рес- 
павна, по несколько боевых машин, защитные соору- 
жения, а также склады боеприпасов и аптечек. База 
Фашистов представляет собой небольшую виллу и 
очень удобна для организации засад. Вражеские бое- 
вые машины нужно атаковать противотанковой пехо- 
той и танками юго-восточнее пулеметного гнезда, и 
когда они движутся по узкой дороге с юга. Аналогично 
гавани Союзников, на станции Фашистов можно раз- 
житься двумя [С\УР и одним штурмовиком. Удержание 
этой станции является ключом к победе. Базы Фашис- 
тов расположены достаточно близко и в случае необ- 
ходимости могут поддерживать друг друга огнем. 
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АБСОЛЮТНО ХОЛОДНЫЙ НОЛЬ, 


Карта 01. Первые же противники (@) могут оказать- 
ся самыми беспокойными. Обнаружив ваше присут- 
ствие, тот, который за решеткой, вольготно устраива- 
ется на контейнере чуть дальше. Второй предупрежда- 
ет следующих двоих охранников. 

Проникнуть в координаторскую (@) можно опять-та- 
ки через контейнер - с него перепрыгнуть на крышу, 
прострелить стеклянный потолок и спрыгнуть на пол. 
Эта комната идеальна для уничтожения практически 
всех охранников, курсирующих по восточной части 
причала. Рядом с входной дверью лестница на крышу. 
Оттуда можно пристрелить еще парочку террористов, 
которые были вне пределов досягаемости ранее. 

Сторожка (@) создана специально, чтобы застре- 
лить самого подвижного и потенциально опасного 
противника. Главное - не забудьте затенить террито- 
рию, отстрелив лампочку. После этого настоятельно 
рекомендую навестить старого моряка в домике (@). 

На склад (@) пробраться не так просто -- дверь зак- 
рыта изнутри. Так что начните с охраны на складе (@) 
(перетащите трупы в укромное место так, чтобы их бы- 
ло не видно со стороны дверей). Теперь выключите ге- 
нераторы, взломав распределительный щиток в даль- 
нем углу, и ждите гостей. Опрометчиво открыв дверь 
первого склада (@), проверяющий забывает ее запе- 
реть. Воспользуйтесь этой услугой и перестреляйте 
охрану заложника (@). Развяжите последнего и при- 
кажите следовать за вами в координаторскую (@). 

Обезвредить подъехавшую грозную охрану (@) ку- 
да легче, чем кажется. Подберитесь на максимально 
близкое расстояние и перебегайте за контейнер рядом 
с подъехавшей машиной. Первого террориста, скорее 
всего, уложат свои же перекрестным огнем. Остальных 
двух можно расстрелять из подобранного ранее шот- 
гана. 


Карта 02. Начнем с фургончика (@). Здесь уже ус- 
пели покопаться, навести рабочий беспорядок. И все 
же два тайничка в полу так и не заметили. В одном — 
«Беретта», патроны и аптечка. Другой, в противопо- 
ложном углу фургона — потайной выход. Пользоваться 
им не советую - убежище по периметру обходят двое 
охранников. Этих удобно снимать сквозь окна. 

Избушку (@) охраняют двое - один с шотганом, дру- 
гой с пистолетом. Не лезьте на рожон — спрячьтесь за 
машину и выманивайте их выстрелами. Аналогично 
нейтрализуются охранники КПП (@)) и ребята, сторо- 
жащие центр карты. Рядом с КПП - лестница. Спускай- 
тесь и заползайте в канализацию (@®). 

Карта 02-01. Как только встанете на ноги (@), 
быстро заворачивайте за угол и прячьтесь в люке на 
стене (@9). Как только охранник пройдет мимо, выска- 
кивайте и стреляйте ему в спину. Еще один охранник 
выскочит из люка (@). Как только спрячетесь в люке 
(©), оба охранника из точки ® начнут двигаться в ва- 
шем направлении. 

Вылезайте в точке @®), уничтожайте всех охранни- 


ков. Отключите подачу тока на фонари вокруг склада 
и возвращайтесь в канализацию. Теперь по канализа- 
ции проберитесь в точку @ и повторите фокус с 
электричеством. 

Карта 02. Теперь снайпер не сможет вам особо 
навредить - он слеп, как крот. Перепрыгивайте через 
ограду и прячьтесь за ящиком. Можете попробовать 
снять его издалека, а можете просто перебежать за 
машину, а потом подкрасться сзади и вскрыть ножом. 
Обязательно захватите его снайперский {еуг. 

Остается разобраться с группой поддержки, подос- 
певшей на причал (@). Заодно не забудьте захватить 
фотоградрии, которые они оставили на колоде в из- 
бушке (@). 


Карта 03. Ваша задача - освободить запожников 
(©, ©, 0, О) и доставить бедолаг к микроавтобусу 
(©). Начните с жилого дома (@). Постарайтесь не вы- 
пустить двоих охранников, пытающихся улизнуть, — 
они бегут вызывать подмогу. Поговорив с заложником, 
не спешите покидать здание - из ближайшего бара к 
вам торопятся четверо террористов. Оставьте безза- 
щитного гражданина в задней комнате, а сами нейтра- 
лизуйте торопыг. После этого ведите заложника к ма- 
шине. Она скроется за горизонтом, но к тому времени 
как вы освободите следующего, транспорт вернется. 

В магазин одежды (@) лучше заходить с западной 
стороны. Опасайтесь парня с битой - он выскочит вам 
навстречу, выбив стекло. 

К офисному помещению (@) подбирайтесь с ты- 
лов - там открытое окно. Охранник, следящий за за- 
ложником, стоит в профиль - этого можно и пырнуть. 
Дальше по схеме. С последним несчастным (@) на 
причале не должно возникнуть трудностей. Через во- 
рота (@) выходите на пристань, обходите ангар и, 
прикрывая заложника, крошите оставшихся охранни- 
ков. 


Карта 04. Как только получите доступ к управле- 
нию Джоном (@), быстро перебегайте за загородку 
(@). Вынимайте единственную оставленную вам «Бе- 
ретту» и перезаряжайте. Скорее всего, тут же придется 
отражать атаку трех или более бойцов. Осмотрите тру- 
пы, из автоматов советую остановить выбор на АКА? 
или на «Кедре». И тот, и другой хороши, но сразу ого- 
ворюсь - продать русские стволы после миссии не 
удастся, поэтому не увлекайтесь. Когда убедитесь, что 
рядом не осталось врагов, подбегайте к ящику с пара- 
шютом и забирайте свою амуницию. Отсюда же сними- 
те снайпера на скале (@). 

Парочка (@) копается во внутренностях авто. Сна- 
чала уберите того, кто вертит головой. Механик замеш- 
кается - это даст вам время прицелиться. 

Чуть дальше за скалой - распределительный щиток. 
Взломав его, вы обесточите рацию основного подраз- 
деления русских (@). Для выяснения ситуации нап- 
равляется патруль, поэтому убедитесь, что ни одно 


мертвое тело не попадется на глаза. Обезвредить 
оставшуюся группу можно из дома перед радио- 
точкой. 

Напротив распределительного щитка вход в пе- 
щеру. Там двое автоматчиков и выход на юго-вос- 
точный край карты. Пользоваться этим путем не 
советую - тонкости ландшасфта, которыми так ис- 
кусно пользуются русские, я так и не смог уловить 
и дважды терял героя. 

Вообще, ваша цель - ангар в северо-восточном 
углу карты (@). Перерезав охрану у входа, захо- 
дите внутрь. Лифтом (@) пользоваться не торопи- 
тесь - на задней стенке два шкафчика. Один - с 
вожделенным глушителем для винтовки ${еуг, 
второй - с бронежилетом. Опустившись на лифте, 
возьмите чемоданчик из пафосного вида сейфа и 
заходите в пещеры. 


Карта как таковая отсутствует. Поэтому вкратце. 
Отстреливайте те лампочки, которые можете. Пе- 
редвигайтесь только вприсядку или прицелива- 
ясь. Уничтожайте противника с максимальной дис- 
танции. Эффективно используйте оружие с глу- 
шителями (идеально - «Кедр»). Если вы открыва- 
ли по пути все, что открывается, то к этому момен- 
ту глушителей должно быть штуки три, по мень- 
шей мере. 

Когда подниметесь по лестнице, попадете в еще 
одну большую пещеру с двумя лестницами по обе 
стороны. Одна ведет в маленькую шахту с ящи- 
ком - обязательно загляните туда и возьмите 
ключ. Вторая - в катакомбы, направляющие к вы- 


ходу. 


Карта 05. Ваша задача - разминировать бомбу, 
начиненную смертельным газом Со 7его. Дето- 
натор деактивируется одновременно двумя ключа- 
ми. Их которые носят головорезы в противополож- 
ных углах района (@ и @). Бомба находится в 
спортивном зале (@), но идти напролом безрас- 
судно - лучше в обход. Место высадки (@) иде- 
ально подходит для уничтожения всех врагов в 
ближайшем окружении - из-за трейлера. 

В сдаваемом внаем здании (@) вы найдете бро- 
ник и патроны к снайперской винтовке. На звуки 
выстрелов прибегут оставшиеся охранники, курси- 
рующие по юго-восточной части района. Напротив 
этого дома через дорогу - магазин (@). Там, в зад- 
ней комнате - два ящика с часами и видеокамера- 
ми. Это если с деньгами напряги. 

Дом (@) штурмовать бесполезно - есть обход- 
ной путь. Заберитесь по пожарной лестнице на со- 
седний дом, перепрыгните на оккупированное зда- 
ние и спуститесь по дымоходу. Таким образом, 
противники окажутся к вам в профиль, и вы смо- 
жете их уложить одной длинной очередью. Не за- 
будьте обыскать этих кексов - у одного из них 
Ключ. 

Второе здание (@) немного полегче. Если буде- 
те красться, то охранники не заметят вас через ок- 
на. Подбираетесь к двери, выбираете автоматичес- 
кое оружие помощнее, двумя короткими очередя- 
ми выносите террористов и забираете ключ №2. 

Зал (@) удобнее атаковать со стороны соседне- 
го здания (@). Там простреливайте витринное ок- 
но бесшумным оружием, дождитесь, пока все ох- 
ранники отвернутся, и заскакивайте внутрь. Убе- 
дитесь, что рожок полон - стрелять придется не 
прицельно и с дистанции. Деактивируйте бомбу и 


бегите к одному из выходов из района (@ или @). 


Карта 06. Невинное желание убрать первого же 
курсирующего полисмена прямо из точки высадки (@) 
оборачивается боком. Непонятно каким образом, но 
включается сигнал тревоги. Оперативно спрячьтесь 
под одним из трейлеров (@). Через секунд 20 или око- 
ло того ворота (@) разнесет микроавтобус с подоспев- 
шими спецназовцами. Основная группа разделится по 
точкам ®, @ и ©. Остальные будут патрулировать 
территорию. Сначала обезвредьте этих, потом бесшум- 
ным автоматическим оружием - посты в указанных 
точках. 

Через ворота пробирайтесь на склад (@). Из двоих 
пописменов один патрулирует второй этаж и не видит 
того, что происходит на первом. Это развязывает руки. 
Загляните в комнату охраны и заберите ключ из шкаф- 
чика. После этого спускайтесь на первый этаж и отк- 
лючайте электроэнергию на щитке (@). В метре сле- 
ва- лестница и открытое окно. Через него по прово- 
дам перебирайтесь в соседнее здание. Обыщите все 
офисы и вскройте сейф (@)). Документы у вас на ру- 
ках, можно со спокойной совестью покидать зону (@). 

Да, можно, конечно, пойти по более сложному пути 
и попытаться остаться незамеченным. В этом случае 
получите несколько дополнительных бонусных баллов 
опыта. Но я решил пойти по более сложному и крова- 
вому пути... 


Сразу оговорюсь - ни броник, ни переизбыток аптечек 
вам не понадобятся. Всего вдоволь на уровне. Кроме 
того, оружием придется по большей части пользовать- 
ся русским. Что вам действительно может пригодить- 
ся - пустынный и техногенный маскхалаты. Одним сло- 
вом, не перегружайтесь лишним. 

Карта 07. Ведите партизанскую войну. Пользуй- 
тесь в основном снайперским прицелом. Не позволяй- 
те противнику поднять тревогу - на вышках (@) тут же 
займут боевые позиции снайперы. Из точки высадки 
(©) продвигайтесь к складу (@). Здесь обратите вни- 
мание на карту на столе. Из северного окна можно по- 
дорвать стену (@), а заодно и охранника. Вообще, 
пользуйтесь бочками с горючим по полной программе. 

Карта поделена пополам - вы не можете свободно 
посмотреть, что происходит на востоке, до тех пор, по- 
ка не перебежите на ту сторону. Оказавшись на вос- 
точной половине (@), сразу же бегите на юг, в тень - 
отсюда уничтожайте патрули. Сняв всех, до кого доста- 
нет ${еуг, можете прикольнуться и подорвать баллис- 
тическую ракету межконтинентального действия (@). 
Достаточно взорвать одну из бочек рядом. 

На склад (@) можно забраться через окно, глав- 
ное - не нарвитесь на охрану. Парень в северном кры- 
ле практически не сопротивляется, но как только вы 
подойдете к его трупу, на пол выкатится граната. Будь- 


те готовы отбежать в соседнюю комнату. 

Чтобы пробраться в бункер (@), нужно воспользо- 
ваться лифтом, ключ от которого у одного из охранни- 
ков ангара (@). Там троица весьма непринужденно 
выносится гранатой. 

Однако и ключ-карты будет недостаточно - нужно 
дать напряжение на генератор (@). Как только покопа- 
етесь в щитке, через ворота (@) прибежит подкрепле- 
ние. Покиньте склад через заднюю дверь и отстрели- 
вайте охранников оттуда. После этого можно вернуть- 
ся клидту и спускаться под землю. 


Карта 07-01. Ваша задача - изьять документы из 
сейфа в комнате в юго-западной части комплекса (@) 
и выбраться (@) живым, по возможности здоровым. 


Весь секрет в том, что дверь в эту комнату открывает- 
ся только путем активации трех кнопок, разбросанных 
по разным углам (@, @, ©). Обилие закоулков депает 
отстрел противников простейшим делом. Единствен- 
ное, к чему себя надо готовить - как только откроется 
дверь, на лифте спустится подкрепление из трех чело- 
век. Собственно, после пропажи документов комплекс 
опять же наводнится террористами. Но это мелочи. 


Карта 07 (обратная). Все, что от вас требуется, - 
повторить маневр миссии БУНКЕР, только в обратном 
порядке. Небольшое облегчение - обе половины кар- 
ты доступны, да и оружия у вас выше крыши. Выход из 
листовой (@) может быть сопряжен с некоторыми 
трудностями - вас ждали. Выберите оружие с прикреп- 
ленным дополнительным магазином и самыми мощны- 
ми патронами, иначе на всех не хватит. Большая часть 
охраны восточной половины нейтрализуется из окон 
здания (@). У разрушенного забора (@) притормози- 
те и перезарядитесь. Как только пересечете вообра- 
жаемую линию, все враги на западной стороне базы 
пойдут в вашу сторону. 


Карта 08. Миссия выполняется интуитивно, поэтому 
только несколько советов. Перед тем как продвигаться 
из точки высадки (@9), уничтожьте всех курсирующих 
поблизости врагов. Группу в зале (@) лучше всего 
уничтожать из коридора снайперской винтовкой с глу- 
шителем. В этом зале захватите чемоданчик со стола. 

Станция (@) - наиболее опасное место в миссии. 
Все террористы следят друг за другом, и если один 
пропадает, другие начинают его активно искать. Тех, 
кто курсирует по вашу сторону путей, выносите из 
близлежащего коридора. Остальных из туалета снай- 
перской винтовкой. Не забудьте забрать из последней 
кассовой кабинки миникомпьютер. 

Подбираясь к залу (@), следите за передвижением 
основной группы террористов - они, скорее всего, по- 
пытаются взять вас в кольцо. «Поговорив» с Шарком, 
покидайте станцию через один из выходов (@ или @). 


Карта 09. Хинтов всего два — по количеству сосре- 
доточений противника. Пятеро ждут вас рядом с точ- 
кой высадки. Выбирайте оружие помощнее, заходите в 
здание (@) и отбегайте в дальнюю комнату. Группа 
начинает двигаться в вашем направлении и заходит в 
дверь - идеальная возможность уложить всех. 

Еще пятеро засели за перевернутым автобусом (@). 
Одного можно выманить, зайдя в дом (@). Остальные 
выносятся с позиции ® снайперской винтовкой. Охра- 
няющая вашу машину парочка (@) не представляет 
опасности. 


Карта 09-01. Вообще, 
Эль Коро - это была 
только подготовка к Ан- 
тире. Здесь главное - не 
«наследить». Если солда- 
фоны пронюхают о вас, 
тут же поднимут тревогу 
и поднимут снайперов на 
вышки (@). Территория 
не велика, и снайперской 
АгсНс \МагГаге Мадпит 
простреливается «на 
раз». Поэтому, не торо- 


пясь, планомерно отстреливайте патрули по одному. 
Хинт на западной части карты один - генераторная 
(@). Отключив энергию, вы обесточиваете рацию ко- 
мандного пункта. Старшина пошлет патрульного на 
проверку. 

Перебив всех за пределами военной базы (юго-за- 
пад карты), перепрыгивайте через ворота и нейтрали- 
зуйте остальных. В здании (@) находятся прототипы 
ракет, которые надо уничтожить. Отходите в большую 
комнату, примерно на середину, и выпускайте очередь 
в коробку. После этого можно переключиться на по- 
местье, занимающее всю восточную половину карты. 

Патрулирующие двор нейтрализуются с ближней к 
воротам вышки. Внутри через гараж (@) попадаете в 
дом и отстреливаете всю внутреннюю охрану. В комна- 
те справа (@) говорите с Рамуэпем и «отключаете» 
его. За восточной стеной, у двери - два выключателя 
(©). Левый не трогайте, он открывает загон с пятью 
доберманами. Правый отвечает за калитку. Щелкаете 
им, взваливаете на себя бесчувственного, как куль, 
Рамуэля и плететесь за ограду через задний двор и 
открывшуюся калитку (@) на волю. 


Карта 10. Продвигайтесь в глубь базы, захватывая 
линии обороны. Первая (@) зачищается из-за контей- 
неров. Вторую (@) обезвреживайте частично с пер- 
вой, частично — из двух зданий в центре. В точке @ ог- 
невой рубеж, с которого зачищаете восточный двор. 
Вам нужно пробраться в здание (@) и достать из 
шкасфчика карту к гасиенде Мартинеса. После чего 
мелким сапом, не привлекая внимания, пробирайтесь к 
воротам (@)). Основные силы неприятеля (@) беспоко- 
ить не стоит. Открываете ворота, забираетесь в грузо- 
вик и переезжаете поближе к... 


Готовьтесь — оппозиция на высоте. Даже маскхалат 
спасать не будет. Снайперка неэсрорективна - из-за де- 
ревьев навестись практически невозможно. Так что 
двигайтесь с мощным автоматом (или лучше пулеме- 
том) наперевес. Единственный уровень с ловушка- 
ми-минами с натянутыми лесками, активирующими де- 
тонатор. Так что смотрите под ноги, гуляя по лесу. 

Карта И. Первых трех оппонентов придется унич- 
тожить непосредственно в точке высадки (@). Один из 
них - снайпер с самым мощным стволом в игре, 516 
550-1. Доберетесь до домика (@), занимайте оборону. 
Внутри пара ящичков с боеприпасами и взрывчаткой. 

Трудности возникнут с Рембо с пулеметом напере- 
вес (@). Как только видит вас - начинает палить, как 
сумасшедший. Укладывает за несколько секунд. Его 
необходимо шлепнуть издалека, из-за кустов (@). 

На бпокпостах @ и @ стоят снайперские вышки — 


не пропустите. Перед тем как штурмовать гасиенду, 
вынесите охрану из-за забора. Большая часть охран- 
ников находятся в пределах дальнобойности ваших 
снайперских стволов. 

Штурм гасиенды будет обходной - через подземную 
лабораторию. Вернитесь к спрятанному в траве венти- 
ляционному люку (@), посматривая под ноги - много 
ловушек. Спускайтесь в лабораторию, перебейте охра- 
Ну и возьмите с одного из столов документы. Теперь 
взломайте дверь отсек с шестью камерами. Вскрывай- 
те любую - там защитный костюм. Натягивайте и 
вскрывайте компьютер в дальней комнате - лаборато- 
рия заполнится газом. Теперь можно подниматься на 
поверхность (@). 

Последний враг на уровне встретит вас на пороге га- 
сиенды (@). Вскрывайте сейф в дальней комнате, и 
планы супероружия у вас в руках. Вот, собственно, и 
все. Можете со спокойной совестью садиться в джип и 
уматывать. Ваша миссия выполнена. Мир выживет... 


Коды 


Страничка для ленивых. Анатолий Норенко 


1МОТАМА УОМЕ$ 
АМО ТНЕ ЕМРЕРОК'$ ТОМВ 


Задавить искусственный интеллект. 

Отыщите в папке \!исазаг(з\Фапа /опез апа {пе 
егпрегог'$ фогпЬ\датедаа\пау конфигурационный 
файл уаг$.сК и откройте его в любом текстовом ре- 
дакторе, например, в Моераа. Найдите строку 
а!О5аЫеа, измените ее на аа ед={гие и сохраните 
внесенные изменения. 

Читерский режим. 

Отыщите в папке \!исазаг($\Фапа /опез апа {пе 
етрегог'$ огпЬ\датедаа\тпау конфигурационный 
файл Чегаий.сЮ и откройте его в любом текстовом ре- 
дакторе, например, в Моераа, предварительно сделав 
резервную копию. Добавьте строку 

СсНеа{51 

и сохраните внесенные изменения. С этого момента 
Инди обретет неуязвимость, сможет бесконечно долго 
плавать, кроме того, патроны перестанут расходовать- 
ся. Три чита в одном флаконе - по отдельности их ак- 
тивировать, увы, никак не получится. 


РОЗТАЕ 2 

Нажмите во время игры клавишу [-] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, после чего введите $155) для актива- 
ции читерского режима. Используйте нижеследую- 
щие коды: 

а!атоде - режим Бога; 

татзо!ате - получить все оружие и стать неуязви- 
МЫМ; 

рауоаа - восполнить боезапас; 

ПеаНЕи! - подлечить здоровье; 

Нее!тее - режим прохождения сквозь стены; 
ИКеаЫгау - режим полета; 

1о{зариззу - получить 20 кошек; 

Ыоскгуа$$ - получить броню; 

тат е!ам - получить полицейскую форму; 
мпасп\а!КтБоц - все МРС вокруг превращаются в 
Гари Коулмена; 


озата - все МРС вокруг превращаются в фанатиков; 
эюмито 0.1- все персонажи передвигаются в режиме 
Эом/-ппоНоп; 

Везе{Сорз() — полиция больше вами не интересуется. 


МЕТСОМС 

Нажмите во время игры клавишу [-1] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, после чего введите д готрЁегоЧдоп 
для активации читерского режима. Используйте ни- 
жеследующие коды: 

СП{Веа! - восполнить здоровье; 

с|{ВеаКеат - подлечить здоровье всему отряду; 
сКо${е] - противники больше не причиняют вам вре- 
да, 

СИ меар [0-30] - получить указанное оружие; 
сНатто — восполнить боезапас; 

с|огепадез - получить гранаты; 

звом/рв [1 или 0] - отобразить количество кадров в се- 
кунду; 

зНом/ргоЕ [1 или 0] - отобразить текущую статистику; 
СВЁЗру П или 0] - вкл./откл. вид от третьего лица. 


БЕУАЗТАТ!ОМ 

Во время игры вызовите консоль, после чего вводите 
коды для активации соответствующих читов: 

ЧорейзВ - режим Бога; 

904 - неуязвимость; 

Ну- режим полета; 

дпо${ - режим прохождения сквозь стены; 

мак - вернуться в нормальный режим передвижения; 
а|атито - получить по 999 ед. всех боеприпасов; 
зр/гауе! [название карты] - загрузить указанный уро- 
вень. 


МАРКОВ К!МС$: 

ВАТТЬЕ$ 

Читерский режим. 

Во время игры введите один из нижеследующих ко- 
дов для активации необходимого чита: 


оиттедйтте — получить дополнительные ресурсы; 
Чоусцзее - открыть всю карту; 
гпакетепай$ — юниты становятся мощнее. 


ВАШМВОМ! $1Х: 

ВАУЕМ ЗНЕЕО 

Нажмите во время игры клавишу [-] (тильда), чтобы 
вызвать консоль, после чего вводите коды: 

904 - режим Бога для играющего; 

доеат- - режим Бога для всей команды; 

добегго - террористы становятся неуязвимыми; 
додпо$аде 1- заложники становятся неуязвимыми; 
дода! - режим Бога для всех персонажей; 

ипскК а! - получить доступ ко всем уровням; 
Катто - восполнить боезапас; 

дпо$Е - получить способность летать; 

мак — вернуться в нормальный режим передвижения; 
пешга|теЕ{егго - нейтрализовать всех террористов; 
Ффзаггибот6$ - обезвредить все бомбы; 
гезсиепо$аде - спасти всех заложников; 

КИКегго — убить всех террористов; 

Бенпамем [0 или 1] - вкл./откл. вид от первого лица. 


Х?: 

МОТУЕРМЕ'$ ВЕМЕМСЕ 

Читерские опции. 

Нажмите в главном меню клавиши, отвечающие за 
Рипсй] [РипсП] [$еп5е$] [$епзе$] [5епзез] [5еп$е$] 
Рипсй] [Риупсп] [$еп$е$] [Сгоисй] [$еп$е$] [Сгоисй]. 
Поставьте игру на паузу, и вы получите доступ к оп- 
ии Спеа{5. 

олучить доступ ко всем уровням. 

Нажмите в главном меню клавиши, отвечающие за 
РипсН] [5еп5ез] [РипсН] [$епзе$] [РипсП] [РипсП] 
5епзе$] [СгоисП]. 

Получить доступ ко всем видеороликам. 

Нажмите в главном меню клавиши, отвечающие за 
РипсН] [5еп5ез] [РипсН] [$епзе$] [РипсН] [Рипсй] 
(Сгоисй] [$еп$е$]. 


у 


Джоистики и клавиатуры 


Когда-нибудь компьютеры научатся понимать наши мысли, и тогда не потребуются ни клавиатуры, ни рули, ни 
джойстики. Пока же мы общаемся со своими электронными помощниками буквально вручную, посредством нат- 
руженных ладоней и пальцев. Сергей Никитин, Иван Рогожкин 


отовя этот обзор, мы протестировали три джойстика и три клавиатуры, 

которые могут приглянуться тебе, геймер. Мы не стремились собрать и 

описать все предлагаемые на рынке модели, а взяли трех довольно ти- 
пичных представителей и дополнили обзор врезками о принципах работы и 
начинке подобных устройств. 


джойстики 

В управлении механизмами есть что-то мистическое, как и в отношениях с 
компьютерами. Не секрет, что многие пользователи очеловечивают свой «пенти- 
ум» или «атлон», разговаривая с ним, приписывая ему всевозможные свойства 
характера: «упрямый», «понимающий», «капризный», «взбалмошный», «беспо- 
мощный», «нерасторопный». Представьте, что новенький джойстик, который вы 
только что принесли из магазина, - это рука вашего электронного друга по име- 
ни «Компьютер», и вы ведете его за руку по игровому миру $.Т.А.1.К.Е.Р. 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


та р 5ОФоОД 
Одно из главных завоеваний демократии - свобода. А о какой свобо- 
иде может идти речь, если в самый ответственный момент наглый 
монстр убивает тебя только потому, что у мыши короткий провод? Нам 
нужна другая свобода! И чтобы ее получить, не обязательно уходить в 
подполье и готовить переворот. Достаточно обзавестись джойстиком 
[одйесп Егеедот 2.4 Сога!ез$ ЛоузНск. Тогда со свободой у нас, гейме- 
ров, будет все в порядке. 

Во-первых, это свобода маневра. Ручку можно как наклонять, так и 
вращать вокруг своей оси (к сожалению, на не очень большой угол). 

Во-вторых, это свобода от проводов. Как понятно из названия, перед 
нами беспроводный джойстик (радиус действия шесть метров). С компь- 
ютером он общается на частоте 2,4 ГГц через блок радиоприемника, 

] включаемый в порт Ц$В. Поскольку связь идет по радио, а не посред- 
ством инфракрасных лучей, джойстик не обязан находится на линии 
прямой видимости перед приемником. Работает устройство от трех паль- 
чиковых батареек, которые входят в комплект. 

А какая работа у джойстика? Только одна - делать управление в иг- 
рах простым и реалистичным. С такой работой Егеедот 2.4 справляется 
великолепно, для этого у него есть все необходимое. Например, отлич- 
ная рукоятка. Держаться за нее одно удовольствие - из руки не выс- 

] кальзывает, кнопки расположены так, что и, не глядя, нажмешь куда на- 
] 90. А кнопок много - курок под указательным пальцем, четыре кнопки 
обрамляют расположенный под большим пальцем восьмипозиционный 
= переключатель обзора, еще одна находится слева сбоку. На подставке, 
= большой, почти нескользящей, находятся еще четыре кнопки и элегант- 
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5уеп Воскйге Зрагфа Е1дВег ОЕ- 
88001: много кнопок и... ничего. 


ВЕРДИКТ №9. ® Же 


Солидный снаружи, забавный внутри. 
Профессиональный крановщик не задумывается о рычагах и о том, в 
какую сторону их следует поворачивать, он представляет рукоять, мо- 

торный механизм с многочисленными тросами и блоками и стрелу крана 

продолжением собственной руки. 

Подобный профессионализм в играх придет к тебе, упорный геймер, 
только после продолжительной тренировки, когда тебе не нужно будет на- 
тужно вспоминать назначение кнопок. Но прежде чем начать тренировать- 
ся, важно правильно выбрать джойстик. 

Вот, например, джойстик 5УЕМ Роскйге 5ра[а РаНЕег дает игроку три 
степени свободы - рукоять можно не только наклонять влево-вправо и 
вперед-назад, но и поворачивать вокруг вертикальной оси. В играх это 
обязательно пригодится. Кроме того, вращающуюся ручку на основании 
корпуса, напоминающую регулятор громкости допотопного радиоприем- 
ника, удобно использовать как «сектор газа» для управления тягой дви- 
гателей. 

Выглядело устройство на моем столе весьма представительно - словно 
Владимир Ильич Ленин на молодежной дискотеке. Особенно впечатлила 
меня рукоять джойстика, большая и удобная. Когда за нее возьмешься, 
под большим пальцем окажутся три кнопки разных размеров и форм, а так- 
же довольно расхлябанный восьмипозиционный переключатель обзора. 
Указательный палец ляжет на большой и удобный курок. На обширном ос- 
новании джойстика расположены восемь стильных серебристых кнопок не- 


$УЕМ ВОСКРИВЕ ЗРАВТА ЕРИ!@НТЕВ ©Е-88000 


ный рычаг управления тягой. Такого набора хватит на любую игру, кроме лишь са- 
мых сложных авиасимуляторов. 

Удобство игры с этим джойстиком представим как бочку меда. А теперь аккурат- 
ненько бросим в нее две капли дегтя: при резких движениях рукоятью джойстик 
отрывается от поверхности, и в режиме ожидания индикатор на приемнике разд- 
ражающе мигает. Первая проблема не очень страшна (глупо делать беспровод- 
ный джойстик с присосками или струбциной для прикручивания к столу), играть 
особо не мешает, но неприятно. А приемник можно и другой стороной повернуть. 

Итак, джойстик классный, удобный. Мы, ни минуты не колеблясь, присудили ему 
титул «Выбор редакции» и рекомендуем всем свободолюбивым геймерам. 


обычной формы, которые естественным образом попадают 
под пальцы левой руки. 

Джойстик $УЕМ не имеет системы силовой обратной свя- 
зи, но зато питается от компьютера через У$В-порт, не тре- 
буя отдельного сетевого адаптера. Устройство не отлича- 
ется особо большим весом, но благодаря широкому осно- 
ванию устойчиво стоит на столе. 

В комплекте с «орудием спартанца» поставляется руко- 
водство пользователя на английском языке и компакт-диск 
с драйверами и программой Сагпе\\тага версии 21 для 
настройки под разнообразные игры. 

Установить драйверы для Роскйге 5рага ГаВЕег и от- 
калибровать его не составило труда. Однако в процессе 
калибровки мы выяснили, что датчик вращения рукояти 
срабатывает даже при обычном ее перемещении влево- 


вправо. Это значит, что все три степени свободы для 
точной навигации использовать затруднительно. 

Регулятор «газа» оказался довольно-таки неудобным: 
его нельзя вращать одним пальцем - проскальзывает, по- 
этому для разгона летающих аппаратов и автомобилей в 
играх мне приходилось убирать левую руку с кнопок. И 
еще: переключатель обзоров не дает нормальной тактиль- 
ной обратной связи, и зафиксировать его в нужном нап- 
равлении крайне трудно. 

В целом джойстик 5уеп КоскКЁге 5райа РаШег ОЕ-8800 
порадовал нас хорошими функциональными возможностя- 
ми, но огорчил непродуманной конструкцией. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: $МЕМ ЦВЕ ммм. зуеп.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Атри» ЦЕ: 
мимми.а+г1.ги ТЕЛ. (095)918-1221 ЦЕН\: $23 
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ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


Держись за рычаги 
Твгизфта${ег Тор бип 
АНегВигпег Рогсе 
РееБаск! 


Вторая рукоять добавит реализма. 
Самолет - сложная штуковина, и для тренировок на авиасимуляторе 
джойстик должен иметь по крайней мере две рукояти - одну для управле- 
ния двигателем, другую для маневрирования. Я уж не говорю о стрельбе - вся- 
ческих гашетках, кнопках для открывания люков и сброса бомб. 

Оценив успех легендарного джойстика Твгизтаз{ег НОТА$ Соидаг, рукоять 
которого скопирована с рычага управления американским истребителем [-5, 
фирма Тгиз#тазег слегка модифицировалпа его, добавив систему силовой об- 
ратной связи, и получился джойстик Тигизётаз{ег Тор Сип АНегригпег Рогсе 
[ееБаск. 

'АКегригпег внушает геймерам священный трепет. Признаюсь, лично у меня 
тряслись руки, когда я доставал это почти двухкилограммовое устройство из 
коробки. Благодаря тяжелому основанию и резиновым ножкам оно крепко сто- 
ит на столе, хотя по-настоящему азартный игрок предпочел бы прикрутить та- 
кой джойстик к столу болтами М1З. Аппарат питается от внешнего сетевого 
адаптера и подключается к компьютеру через УЗВ-порт. 

Если расстояние между рукоятями покажется тебе слишком малым, велико- 
возрастный геймер, ты сможешь с помощью обычной отвертки разделить ос- 
нование на две части, чтобы поставить их пошире в удобные положения. В 
комплекте поставляется «рогалик» с тремя дополнительными ножками, кото- 
рый присоединяется к правой части разобранного основания. 

Рукоять управления самолетом, казалось, специально была выточена под 
мою руку - 90 того удобно было ее держать. Под большим пальцем оказались 
«шапочка» восьмипозиционного переключателя обзора и две гашетки: поло- 
сатая желто-черная и треугольная черная. Указательный палец сам лег на ку- 
рок, а когда я его разгибал, попадал на еще одну кнопку. Основание большого 
пальца ложилось на приятную на ощупь резиновую вставку. 

Заметьте, что рукоять управления самолетом можно не только тянуть влево- 
вправо и вперед-назад, но и вращать - подобно тому, как байкер вращает руч- 
ку газа мотоцикла. С помощью этой функции удобно управлять самолетом по 
курсу. Пружины, возвращающей рукоять в центральное положение, не предус- 
мотрено - ее заменяют двигатели силовой обратной связи. После подачи пита- 


ния рукоять забавно дер- 
ВЕРДИКТ Фо 


гается, пока встроенная систе- 
ма проводит самокалибровку. 

Левая рукоять - это «сек- 
тор газа», используемый для 
управления тягой. Ее можно 
перемещать вперед-назад, ре- 
гулируя обороты двигателя. 
Весь диапазон разделен на 
три части: холостой ход, нор- 
мальный режим и форсаж. 
Под большой палец игрока 
попадают три программируе- 
мые кнопки, еще одна оказы- 
вается под указательным. 
Средний палец и мизинец 
приземляются на двукнопоч- 
ных «качелях», которые мож- 
но использовать в качестве 
руля направления или педа- 
лей. 

В комплекте с аппаратом 
также мы обнаружили прог- 
рамму ТИгиз{тар- 
рег 3 с готовыми настройками 
на множество популярных 
компьютерных игр. Ценная 
вещь оля бездельников! А 
трудолюбивый геймер может 
воспользоваться настройка- 
ми, имеющимися внутри каж- 
дой игры. 

Установка драйверов и 
подключение джойстика 
прошли без проблем, хотя 
программа продолжала зада- 
вать вопросы даже после пе- 
резагрузки компьютера. Не 
забудьте после подключе- 
ния устройства заглянуть в 
свойства джойстика (значок 
Сате СопгоНег$ на панели 
управления \\Мп4о\з), чтобы 
настроить параметры систе- 
мы обратной связи - силу в 
различных режимах (основ- 
ном, динамическом и стати- 
ческом), а также отрегулиро- 
вать усилие возврата рукоя- 
ти в центральное положение. 

Каковы же недостатки при- 
бора? Мы отметили характер- 
ное ощущение мелкого подра- 
гивания от зацепления зубьев 


ТЕСН 


Исторически сложилось так, что первые джойс- 
тики были аналоговыми и подключались к игро- 
вому (Сате) порту компьютера - 15-контактному 
О-образному разъему (обычно желтого цвета), 
располагающемуся на задней панели системного 
блока. Сате-порт рассчитан на подсоединение 
двух рукоятей с двумя датчиками направления и 
двумя кнопками для каждой. 

Датчики направления (вперед-назад, влево- 
вправо) в старых аналоговых джойстиках предс- 
тавляли собой обычные переменные резисторы 
наподобие тех, что используются в качестве ре- 
гуляторов громкости в радиоприемниках. В зави- 
симости от положения рукояти менялось сопро- 
тивление резисторов и, следовательно, время 
заряда конденсатора через них. Измеряя это 
время, игровая программа вычисляла положение 
рукояти. 

Аналоговые джойстики, как прекрасно знает 
всякий эрудированный геймер, требуют калиб- 
ровки и работают не очень точно, поскольку 
принимают всевозможные электрические помехи 
на соединительный кабель джойстика. Даже ес- 
ли рука игрока была неподвижна, словно гранит- 
ная скала, пулемет в руках компьютерного пер- 
сонажа дергается и скачет, как роликовые конь- 
ки на булыжной мостовой. 

С внедрением интерфейса Ц$В на смену ана- 
поговым джойстикам явились цифровые - го- 
раздо более точные и многофункциональные. 
Вся информация по УЗВ-кабелю передается в 
цифровом виде, и поэтому не искажается от раз- 
личных наводок и помех. Теперь количество кно- 
пок не ограничено, и производители соревнуют- 
ся между собой за то, кто разместит большее их 
число на рукояти, не увеличив ее до размеров 
Останкинской телебашни. Для компьютера все 
кнопки одинаковы, назначить им функции в каж- 
дой игре должен ты, дорогой читатель. 

На заре компьютерной эры, то есть еще в 
1980-е годы прошлого тысячелетия, клавиатуры 
подключались к компьютеру через пятиконтакт- 
ный разъем Г/М - такой же, какие можно увидеть 
на старых магнитофонах и проигрывателях. С 
1987 г. появились малогабаритные разъемы 
Р5/2, которыми 90 сих пор комплектуются боль- 
шинство клавиатур. Однако с каждым днем все 
чаще и чаще в продаже можно встретить клави- 
атуры для универсального У$В-порта. Скажу те- 
бе по секрету, умелый геймер: чтобы такая кла- 
виатура нормально работала в 005, нужно войти 
в программу В0$ 5еЁир компьютера (нажав 
<бев{е> во время запуска машины сразу после 
звукового сигнала) и включить режим 0$В 
Кеубоага Зиррой ма В!0$. 


СЛОВАРИК 


«Сектор газа» - рукоять управления авиад- 
вигателем. 

На элисН -— рычаг переключателя обзора. 
Обычно имеет форму остроконечной шляпки 
(Наб. 

НОТА$ (Напё$ Оп Ткгоще Ап@ $НсК) - сис- 
тема управления с двумя рукоятями (дословно 
«Руки на дроссельной заслонке и руле»). 
Вий4ег — руль направления. 

Тагоще - ороссельная заслонка, «газ», регуля- 
тор тяги. 
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внутренних шестеренок, которое слегка нару- 
шало плавный ход правой рукояти джойстика. 
Не совсем удобно расположен курок - палец 
попадает на пластмассовый выступ. Честно го- 
воря, силовая обратная связь — это здорово, 
но иногда досадно. Например, ручка дергает- 
ся, а вместе с ней пляшет прицел, мешая мет- 
ко стрелять. По-хорошему надо бы присоеди- 
нить двигатели силовой обратной связи к 
креслу игрока, а не к рычагам управления. В 
одном из будущих номеров СС\! мы надеемся 
написать о таких креслах, как только произво- 
дители освоят их выпуск. 

А пока же, как мы считаем, ТАги$та$ег 
Тор бип АНегБигпег Еогсе ГеедБаск - один 
из лучших недорогих джойстиков для люби- 
телей авиасимуляторов. Присваиваем ему 
звание «Редакция советует» и рекоменду- 
ем геймерам от всей души! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: Тигизтаз*ег 
ЦВЕ ммуму ЕАги$тазфег.согт ГДЕКУПИТ: «Алион» 
ИАС ммм. айоп.ги ТЕЛ; (095)727-1818 ЦЕНА: $120 


АНАТОМИЯ ЛЮБИ- 
МОЙ «КЛАВЫ» 


Клавиатуры бывают механические и пленочные 
(мембранные). В первых каждая клавиша имеет 
металлические контакты, пружинку и специаль- 
ный механизм, который при нажатии издает 
щелчок и создает характерное тактильное ощу- 
щение, чтобы пользователь, не глядя на экран, 
был уверен, что клавиша сработала. 
Мембранные клавиатуры устроены примерно 
так же, как клавиатуры телевизионных пультов 
ДУ и недорогих калькуляторов. Металлических 
контактов там нет: при нажатии клавиши к кон- 
тактным дорожкам на тонкой пленке прижима- 
ется кусочек проводящей резины. Тактильное 
ощущение создается с помощью особого рези- 
нового колпачка, который пружинит под клави- 
шей. Мембранные клавиатуры практически не 
шумят, и ты можешь играть ночью, юный конс- 
пиратор, когда все домашние спят. Если же ты 
любишь громко клацать по клавишам, привле- 
кая к себе всеобщее внимание, выпендрежный 
геймер, выбирай механическую клавиатуру. 


Настоящий любитель автосимуляторов должен 
окружить себя четырьмя экранами - спереди, 
слева, сзади и справа, чтобы можно было, пок- 
рутив головой, обозреть все окружающее воз- 
душное пространство. Производители джойсти- 
ков, однако, беспокоятся о том, что у геймера 
может не хватить денег на четыре дисплея и 
столы для них. А может быть, они просто боят- 
ся, что игрок свернет себе шею. Поэтому фир- 
мы на ожойстиках помещают переключатели 
обзора (На{ эм йсй), обычно четырех- или вось- 
мипозиционные. Пощелкав таким переключате- 
лем, ты можешь быстренько осмотреться вок- 
руг. Переключатели обзора также используют- 
ся для того, чтобы игрок мог полюбоваться на 
себя со стороны. Вот видишь, читатель, хоро- 
ший джойстик для авиасимуляторов может ока- 
заться даже сложнее, чем рычаг управления 
настоящего самолета. 


КЛАВИАТУРЫ 


ВТС МОЕТТМЕОТА КЕУВОАВО 9110 


Мультимедиа-клавиатура 
в нестандартном исполнении. 
Несмотря на то что миллениум (тШеппит - тысячелетие) уже 
‘давно наступил, на клавиатуре ВТС МиИтед!а Кеуроага ЭПО кра- 
суется именно это слово. Чем же так знаменательно это «тысячелет- 
нее» устройство? Попробуем разобраться. 

Клавиатура действительно нестандартная. Даже внешне - верх- 
няя часть корпуса выполнена из полупрозрачной фиолетовой 
пластмассы (кроме фиолетового предлагается еще пять вариантов 
расцветки). Взглянув на клавиатуру, замечаешь, что на клавиатуре 
нет девяти клавиш, которые обычно находятся между основной и 
малой цифровой клавиатурой. Приглядевшись внимательнее, пони- 
маешь, что их не забыли поставить в погоне за нестандартностью, а 
расположили сверху и снизу от цифровой клавиатуры. На мой 
взгляд, это сомнительное удобство, особенно для тех, кто много на- 
бирает текст - придется привыкать к новому (не самому удачному) 
расположению нужных клавиш. Правда, за счет этого клавиатура 
уменьшилась в размере примерно на пятую часть по сравнению с 
обычной. И это несмотря на наличие шестнадцати дополнительных 
клавиш! «Где же они?» - спросите вы. Четыре клавиши (что вводят 
компьютер в "спячку", вызывают два ярлыка и режим МГ) находятся 
наверху. Еще двенадцать - это функциональные клавиши [1-12 — 
работают, как обычно, или в режиме МЕ (МиНтеЧа Гипсйоп®), уп- 
равляя громкостью, проигрывателем, вызывая почтовую программу 
и домашнюю страничку плюс еще две клавиши-ярлыка. Им можно 
назначить какое-нибудь действие или вызов программы с помощью 
специального драйвера КеуМаез$го. 

Клавиши нажимаются не то чтобы очень мягко, но каждое нажа- 
тие очень хорошо чувствуется. Латинские буквы нанесены крупно, 
но не ярко, а с русскими вообще беда - они коричневые, плохо раз- 
личимые, особенно при тусклом освещении. 

Клавиатура ВТС МиИтед!а Кеубоага ЭПО оставляет двойственное 
впечатление. С одной стороны, у нее небольшие размеры, нестанда- 
ртный внешний вид, мультимедиа-клавиши. С другой, из-за тех же 
малых размеров и нестандартного расположения клавиш печатать 
на ней не слишком удобно. Подставки для запястий нет. Так что ес- 
ли вы набираете текст не слишком часто и много, а места на столе не 
хватает, то эта «клава» вам подойдет, а в противном случае поды- 
щите себе другую подружку с таким именем. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: ВТС ЦВЕ мммим.Б%с.ги ГДЕКУПИТЬ: С-Тгафе ЦВ: мммим.с-&гаде.ги 
ТЕЛ. (095)113-4933 ЦЕНА: $12. 
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ВТС МшИтед!а Кеувоага 9110: 
вот он какой - «миллениум». 


Если ты решил поиграть с другом на 
одной клавиатуре, например, посо- 
ревноваться в автогонках, будь вни- 
мателен, геймер. Дело в том, что 
клавиатуры устроены так, что один 
игрок может случайно или осознан- 
но блокировать действия другого. 
Более того, ты сам можешь себе 
непреднамеренно помешать выиг- 
рать. Сейчас, нетерпеливый чита- 
тель, я объясню, в чем дело. 

В каждой клавиатуре есть ма- 
ленький служебный микропроцес- 
сор (нечто вроде старшего помощ- 
ника младшего дворника), который опрашивает 
клавиши и посылает в системный блок информа- 
цию об их нажатии и отжатии. Если бы этот мик- 
ропроцессор имел 101 вход, отдельный оля каж- 
дой из 101 клавиш, никаких проблем бы не воз- 
никло. Однако для упрощения и удешевления 
клавиатуры он имеет не более 30 входов и выхо- 
дов, поэтому клавиши соединяют в матрицы, ска- 
жем, размерностью 16Х8 (16 столбцов по 8 
строк). При нажатии клавиши одна строка замы- 
кается на один столбец. 

Как же работает такая матрица? О, суперски! 
Умный «микропрофессор» подает сигнал на 
один из столбцов (скажем, пятый) и начинает по- 
очередно проверять напряжения на строках. Ес- 
ли, например, на шестой строке появился сигнал, 
значит, нажата клавиша на пересечении пятого 
столбца и шестой строки. «Профессор» выясня- 
ет, была ли она нажата ранее и, если не была, то 
посылает в компьютер скан-код нажатия 156. 
Здесь единичка обозначает действие (нажатие), 
пятерка говорит о номере столбца, а шестерка- 
о номере строки. Когда ты отпустишь клавишу, 
наш «микропрофессор» отправит в системный 
блок скан-код отжатия 056. 

А теперь представь, геймер-фантазер, что ты 
одновременно нажал и удерживаешь три кла- 
виши, находящиеся на пересечении двух строк 
и двух столбцов, например, клавиши со скан-ко- 
дами 33, 43 и 35. Это значит, что все четыре ли- 
нии (строки 3 и 5, столбцы 3 и 4) замкнуты меж- 
ду собой. Если ты нажмешь четвертую клавишу 
(45), микропроцессор никак не сможет этого оп- 
ределить. 

Сечешь фишку, догадливый геймер? Не все 
сочетания клавиш работают, и, назначая кнопки 
на одной клавиатуре для себя и для соперника, 
проследи, чтобы вы не мешали друг другу. Как 
это проверить? Попроси товарища одновремен- 
но нажать и удерживать все выделенные ему 
клавиши и проверь, работают ли в этот момент 
твои клавиши. Если нет, назначь другие. 

Теперь ты понимаешь, великий стратег, зачем 
нужны специализированные игровые клавиату- 
ры вроде Тйгизётаз{ег Тасйсаоага? 


ТЕСН 


ВЫБОР 


РЕДАКЦИИ 


ГодИесв 
Сога!е$$ 
ФезКфор 
ОрНса!: без 
проводов - от- 
личный вид. 


5уеп Е!едапсе 
5000: вот она, 
гарная украи- 
нская «клава»! 


ы 
< 
© 
[в 
а. 
о 
ео 
о 
= 
-- 
[**] 
| 
|| 
[7] 
[+] 
| 
ы 
[=>] 
[-3 
о 
© 
|" 
© 
| 
= 
в 
>) 
№ 


Отбросьте провода в сторону. 

Бери оптом - удобнее и дешевле! Это золотое правило знает каждый. Действует 

оно повсюду: не только на рынке или на производстве, но и при покупке компью- 

терной периферии. Зачем покупать клавиатуру и мышь отдельно, если можно сразу, 
в комплекте? Тем более, когда он такой классный, как [одйесп Сога!ез$ БезКюр 
ОрЁса! 

Комплект состоит из беспроводных клавиатуры, мыши и приемника радиосигнала, 
который подсоединяется в системному блоку (через порт Р5/2 и ли Ц5В). Мышь не 
простая - оптическая (один датчик, точность позиционирования 800 точек на дюйм) 
— очень удобно лежит в руке, правда, только в правой. На ней есть две стандартные 
кнопки, колесо прокрутки и программируемая кнопка на боку, под большим пальцем. 
Как и клавиатура, мышь черно-серебристая. 

О клавиатуре нужно рассказать более подробно. Дизайн у нее нестандартно-округ- 
лый, но, несмотря на непривычную форму, набирать текст на ней удобно. Есть съем- 
ная подставка под запястья, кнопки расположены стандартно, нажимать их приятно, 
а работают они практически бесшумно, безо всякого треска. К слову, этот текст наб- 
ран именно на ней, так что я знаю, о чем говорю. Во-вторых, предусмотрены дополни- 
тельные клавиши. Посередине - для управления проигрывателем. Регулятор гром- 
кости выполнен в виде вращающегося диска, что, на мой взгляд, гораздо удобнее, 
чем две кнопки для увеличения и снижения громкости. Справа и слева расположены 

клавиши, облегчающие работу в Интернете. Помимо этого, рядом с клавишей Езсаре 
(увы!) есть кнопка, погружающая компьютер в спящий режим. Также на клавиатуре 
находятся дополнительное колесико, аналог кнопки Васк в браузере и кнопка бо, 
при нажатии которой можно ввести любой интернет-адрес и быстро оказаться на 
нужном сайте. Один недостаток у «клавы» все-таки есть: русские и латинские симво- 
лы одного цвета. 

Естественно, отсутствие проводов на столе приходится компенсировать батарей- 
ками в самих устройствах. И в клавиатуре, и в мышке их по две. В драйвере есть ин- 
дикатор зарядки батарей, а также меню для перенастройки функций кнопок. Связь 
с компьютером обеспечивается по радиоканалу, поэтому устройства не обязательно 
должны находиться на линии прямой видимости от приемника. Дальность работы — 
шесть метров. Предусмотрены разные радиоканалы на случай, если в доме окажут- 
ся несколько аналогичных устройств. А для тех, кто страдает манией преследова- 
ния, предусмотрен специальный безопасный режим, при котором производится 
шифрование данных, передающихся от клавиатуры. 

С подключением устройства проблем не возникло. Кроме драйверов в комплект 
входит диск с демо-версиями различных простеньких аркад типа «Арканоида», кото- 
рые позволяют немного развлечься пос- 
ле тяжелой работы. 

Итак, комплект [одйесй Сог!е$$ 
РезКюр ОрЁса! - отличный. Набирать 
текст удобно, отсутствие проводов гово- 
рит само за себя. Мышка лежит в ладони, 
как влитая. Недаром мы присвоили ему 
звание «Выбор редакции». 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: од№есй ЦК: ммм. 1од9есв. 
сот ГДЕКУПИТЬ: «Алион» 111: ммм. айоп.ги 
ТЕЛ: (095)727-1818 ЦЕНА: $122 


ВЕРДИКТ В ФФ 


Изящный радиопередатчик ра- 
ботает на расстоянии до 6 м. 


5$УЕМ ЕТЕСАМСЕ 5000 


Элегантная штуковина для Интернета. 
Наступило лето, все цветет и глаз радует. Хочется чего-то такого 
особенного. Наверное, именно поэтому в нашем обзоре нет обыч- 

ных, стандартных, ничем не выделяющихся и не запоминающихся уст- 

ройств. Все - яркие индивидуальности. Вот, например, клавиатура 

Еедапсе 5000 от компании $УЕМ - устройство действительно элега- 

нтное и нестандартное, с декоративным зеркальцем, в которое могут 

смотреться девушки. 

Производитель называет Е/едапсе 5000 компактной интернет-кла- 
виатурой. На мой взгляд, это слишком громко - дополнительные кла- 
виши оля навигации в Сети сейчас есть на многих клавиатурах. Заме- 
чу, что наряду с латиницей и кириллицей клавиши украшены и чисто 
украинскими символами. Кроме дополнительных интернет-клавиш, на 
Еедапсе присутствуют кнопки для управления фирменным проигры- 
вателем. Как и у большинства подобных изделий, функции клавиш 
можно изменять. 

Изящное устройство, выполненное из пластмассы серебристого 
цвета, действительно смотрится отлично. А вот проблемы с ним те же, 
что и у компактного детища ВТС - нестандартное расположение кла- 
виш, из-за которого набор и редактирование текста превращается су- 
щее мучение (пока не привыкнешь). Подставки для запястий нет. Хо- 
тя, учитывая то, что основное назначение клавиатуры - путешествие 
по Интернету, то, может быть, для чатов, написания электронных пи- 
сем, ввода адресов и паролей этого будет достаточно. 

Символы на клавиши нанесены хорошо, их отчетливо видно, лати- 
ницу и кириллицу легко различить, буквы не путаются и не сливают- 
ся. А вот нажимать на клавиши не очень приятно - их ход при нажа- 
тии очень мал. Кроме того, кнопка выключения компьютера находится 
над клавишей [1, недалеко от Е$С. Можно случайно промахнуться ... 

Клавиатура подключается к компьютеру через порт Р5/2. Кроме 
драйверов и полезных утилит, в комплекте имеется руководство поль- 
зователя. Меня очень удивило то, что оно только на английском язы- 
ке - ни русского, ни украинского. Странно... 

Итак, клавиатура Еедапсе 5000 - для молоденьких девушек, эсте- 
тов и любителей Интернета, а не для работяг. Печатать на ней неудоб- 
но из-за нестандартного расположения кнопок и короткого, жесткого 
хода при нажатии. Но если ты, геймер, фанат Интернета и тебе не при- 
ходится набирать много текста, эта красивая, компактная клавиатура 
чудно украсит твою игровую нору. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: 5МЕМ (АЕ ммм. змеп.ги ГДЕ КУПИТЬ: «Атри» ЦВЕ: ммм. а&г1.ги 
ТЕЛ: (095)918-1221 ЦЕНА: $25 


ВЕРДИКТ ВФ ФФ 
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едакционная 
ОДПИСКА! 
© люього НОМЕ 89. СВЕ 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\\ НЕ" 


Теперь вы можете оформить 
редакционную подписку 


на любой российский адрес С На 6 месяцев (начиная с 2003 г.) 
С На 12 месяцев (начиная с 2003 г.) 
(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 
Для этого необходимо: ФИО. 
Е ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 

1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). Город/село ул. 

2. Заполнить квитанцию (или Дом корп. Е тел. 


ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 

СС\ 

6 месяцев - 420 рублей 

12 месяцев - 840 рублей 


Сумма оплаты 


Подпись Дата е-тай: 


Копия платежного поручения прилагается. 


Ооо Ро аб, 
6 месяцев - 570 рублей 


12 месяцев - 1140 рублей Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзспре сом@датеапа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 103031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Сотрщег баттад \ММона" 
за 200 г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ЗАО «Международный московский банк», г. Москва 


р/с №40702810700010298407 


ВНИМАНИЕ! 
к/с №30101810300000000545 
подписка производится с БИК 044525545 
номера, выходящего через один 
Плательщик 


календарный месяц после 
оплаты. Например, если вы 
производите оплату в октябре, 
то подписку можете оформить 


Адрес (с индексом) 


с декабря. Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег батта \М\она" 
справки по электронной почте за 200_г. 
зирзсте_сом@дате!апа.ги Квитанция — 
или по тел. (095) 935-7034 
Кассир Подпись плательщика 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" | 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


Подписка для юридических лиц 


Юридическим лицам для оформления подписки необходимо прислать заявку на получение счета для оплаты по адресу 
зибзенЬе_51@2ате!апа.ги или по факсу 924-9694 (с пометкой "редакционная подписка"). В заявке указать полные банковские 
реквизиты и адрес получателя. Подписка оформляется на 12 месяцев, начиная с месяца, следующего после оплаты. 


ТЕСН 


На себя-то посмотри! 


Всевидящее око смотрит на тебя... Оно знает о тебе все... От него не скрыться! Георгий Полищук 


РНИИР$ ТООСАМ РСУС720К 


Улыбнитесь! Вас снимает 
РЫШр$ ТоЦсат. 
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ную камеру назвать можно с натяжкой, пучше «всевидящим яйцом» или 

«всезнающим зрачком». А ты, читатель, любишь, когда за тобой кто-то 
наблюдает, пока ты творишь темные делишки? Любишь? Тогда РЫЙр$ ТоЦсат Х$ 
для тебя. 

Прежде всего, отмечу добротный комплект камеры. Во-первых, в набор входит 
весьма понятная для геймера с базовым знанием английского инструкция. Во- 
вторых, прилагается Ср с драйверами и очень полезными программами. И в- 
третьих: везде, где только можно, есть картинки с предупреждениями типа ${ор! 
Боп\ ры тп, звагЕ СО Яг$И или $ юр! Кеа4 Ё Вгз{. Так что даже самый неопытный 
пользователь запросто подключит «всевидящее коко». 

Как я уже отметил, на компакт-диске есть несколько дельных программ. 5тИИ 
Мгсго \14ео Ипк Май предназначена для записи видео и его рассылки по е-тай. 
ЗроННе позволяет делать снимки, сохранять их, редактировать и публиковать в 
Интернете. Мсгозой Ме{МееНпд 3, если верить описанию, поможет пообщаться с 
друзьями где-нибудь в Австралии, используя свой компьютер в качестве видео- 
фона. РНИ!рз Угесог4 предназначена для видеозаписи. Леа Рпо{юЕхр/огег 6.0 — 
это фотоальбом с возможностью рассылки снимков по е-тай. И, наконец, прила- 
гаются прикольные игры КеаМу Гизоп Сатесат, в которых используется 
То/сат. 

Подключается «глазок» очень просто - через У$В-порт. Настройка камеры то- 
же проблем не вызывает. Дизайн довольно недурен, думаю, «коко» подойдет к 
любому компьютеру в любой обстановке. Удобная подставка поможет закрепить 
То/сат на мониторе и позволит вертеть «глазом» в разные стороны и 
фиксировать его под нужным углом. 

Казалось бы - это идеал! Но у камеры, увы (плачу горькими слезами, которые 
разъедают клавиатуру), есть один существенный недостаток: разрешение очень 
низкое и качество фотографий, сделанных с помощью программы Шеад Рпою- 
Ехрюгег 6.0, весьма среднее. Какую бы яркость вы не установили, снимки будут 
темными. Кроме того, на картинках проявляется синеватый оттенок. Правда, 


ы едавно мне в руки попало электронное «око», хотя оком эту компьютер- 


последний недостаток исправляет «заплатка», которую можно загрузить с \МеБ- 
сайта РАЙ рэ. 

Хотелось бы отметить, что программа Зро{Ие очень удобна обилием функций. 
Она позволяет записывать видео со звуковым сопровождением (да, я чуть не за- 
был сообщить, что в камеру вмонтирован микрофон!), снимать фото, которые во 
многом превосходят сделанные в Меаа РноюЕхр/огег 6.0, и транслировать себя 
любимого в Глобальную Сеть. Видеозаписи получаются с разрешением 352х288, 
фотографии - 640х480, цвет 24-битный. 

Зачем же нужно игрокам «всевидящее коко»? Эта вещица поможет изощрен- 
ному «сетевому» геймеру существенно разнообразить жизнь. Любители «Ил-2» 
с помощью То/сат смогут посылать видеоугрозы противникам в прямом эфире! 
А если у тебя, геймер, есть свой сайт, то камера позволит его украсить. Или 
представь, как обрадуется твоя любимая бабушка, получив от внука видеопри- 
вет и замостив твоей рожицей свой десктоп. (Кстати, ты уже подарил ей компью- 
тер?) 

Так что твори, брат-геймер! ТоИсат тебе в помощь! И да пребудет с тобой сила! 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: РАИрз ШЕЕ ммуми.Бе.ррз.согп ГДЕКУПИТЬ: С-Епдтеег!пд 011: ммим.сепд.ги 
ТЕЛ: (095)745-3644 ЦЕН: $40 


ГМ 520А 
15" ГСБ 


Качество, 
характеристики, 
дизайн, гарантия и доступная 


ТМ 720А 
17" СБ 


цена лежат в основе успеха мониторов АОС во всем мире 


ГМ 800 
18" ГСБ 


Официальный дист и ор в России: 


Компания ПИРИ 
Москва, Коломенский пр-д, а, 
тел. (095) 974-321 


лос 


ЕУЕЗ УАКЦОЕ 


ул. АОСтошгог. сот уммриги 
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ТЕСН 


Вырастаем до 17 дюимов 


Ну и времена пошли: жидкокристаллические мониторы растут, как грибы. В мартовском номере нашего жур- 
нала мы описывали 15-дюймовый аппарат ДОС [М520ДА, а сейчас познакомим тебя, прогрессивный геймер, 


с 17-дюймовым АОС [М7204. Иван Рогожкин 


АОС 1М720А 


ВЕРДИКТ 


Монитор АОС 
1М720А: недо- 
рого и классно. 


ем же привлек нас этот аппарат? В 

первую очередь разумной ценой 

($460), что для 17-дюймового экрана 
с разрешением 1280%1024 точек и углами об- 
зора 130 и ПОо совсем немного. Коэффици- 


ент контрастности равен 3501; яркость фир- 
ма не указывает, но, судя по нашим впечат- 
лениям, она достаточна для беготни по тем- 
ным подземным лабиринтам. Благодаря мало- 
му времени переключения пикселей на экра- 
не [М720А можно играть в ди- 
намичные игры и смотреть ви- 
деофильмы. 

Внешний вид устройства стал 
более строгим и нарядным. 
Окантовка экрана сделана из 
серебристой шершавой пласт- 
массы, подставка по цвету на- 
поминает уголь антрацит. Как и 
в 15-дюймовой модели, подстав- 
ка позволяет лишь наклонять 
панель вверх-вниз, но не дает 
возможности регулировать вы- 
соту экрана над столом. В подс- 


тавке находятся два миниатюрных одноват- 
тных динамика с блестящими металлически- 
ми колпачками. К сожалению, в протестиро- 
ванном образце эти динамики звучали непри- 
ятно, искажая музыку и добавляя в речь гну- 
савые нотки. Если в тебе, дорогой читатель, 
пропадает клоунский талант, тебе понравится 
звук [М720А. Встроенный усилитель, тем не 
менее, работал не так плохо, как динамики — 
мы убедились в этом с помощью наушников. 

Мало того, что аппарат всего за три месяца 
вырос на два дюйма и сменил название, он 
еще где-то потерял вращающуюся кнопку 
для управления экранным меню. С прискор- 
бием сообщаю, уважаемый геймер, что четы- 
рехкнопочная система управления не столь 
оригинальна, как вращающаяся кнопка, но 
тоже вполне удобна. Экранное меню прими- 
тивнейшее, и это замечательно: запутаться в 
нем просто невозможно. 

А теперь самое приятное известие: в от- 
личие от 15-дюймовой модели, 17-дюймовая 
отлично отображала все оттенки серого, по- 
этому детали были хорошо видны и в тенях 
и на ярких участках фотографий. Краски 
выводились сочно и натурально, радуя ус- 
талые от непрестанных игр глаза сотрудни- 
ков ССИ/. При наблюдении под углом цвето- 
вые оттенки менялись незначительно. Увы, 
белое поле выглядело слегка неравномер- 
ным по интенсивности, хотя и довольно чис- 
тым. Муаровые узоры появлялись лишь из- 
редка. 

Как ты, наверное, уже догадался, смекалис- 
тый геймер, эту статью я написал, глядя на 
экран АОС [М720А. Смею тебя заверить: 
текст на экране читался легко, глаза не уста- 
вали. 

Итак, дорогой читатель, забудь о встроен- 
ных динамиках, и тогда монитор АОС [М720А 
отлично подойдет тебе оля игр и работы на 


дому. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬ: АОС ЦВЕ ммим.аос-еигоре.сот 
ГДЕКУПИТЬ: «Пирит» И: ммим.рИГК.ги 
ТЕЛ. (095)974-3210 ЦЕНА: $460 


В предыдущем номере нашего журнала 
на с. 137 неверно указана цена компью- 


тера КИТ $ирег 4300М. Правильная це- 
на - $1930. 
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Крякнутыи кеис Лоида 


Музыка и скрежет. Лойд Кейс 


е из вас, кто читал мои ранние замет- 
ки, возможно, помнят, какое большое 
значение я придаю качеству звука в 

играх. Впрочем, назвать меня «аудиофилом», 

наверное, тоже было бы неверно - для 
счастья мне вполне хватает высококачествен- 
ного МР3З-звука, и я не впадаю в блаженный 
транс каждый раз, когда врубаю свою домаш- 
нюю аудиосистему. 

Тем не менее, повторюсь, качество звука 
для меня весьма и весьма важно. В последнее 
время ССИ/ довольно много писал о всевоз- 
можных колонках и звуковых картах, и сейчас 
мы попытаемся разобраться в царящем на се- 
годняшний день хаосе стандартов, устройств 
и систем. Поверьте, это будет ничуть не легче, 
чем сориентироваться в многообразии совре- 
менных З0-ускорителей! 

Начнем с аудио-карт, установленных на ма- 
теринских платах. Еще совсем недавно всерь- 
ез говорить о прослушивании звука с по- 
мощью устройств, интегрированных в «маму», 
было попросту неприлично. Потому что изда- 
ваемый ими звук был поганого качества и го- 
дился разве что для примитивного стерео. 
Кроме того, при проигрывании музыки эти 
платы издавали массу шумов - скрипов, скре- 
жетов, тресков — и ощутимо шипели в момен- 
Ты «ТИШИНЫ». 

Сейчас все изменилось. На южном мосту 
материнской платы пЕогсе? от ММ а установ- 
лен превосходный аудио-чипсет, оборудован- 
ный программируемыми многофункциональ- 
ными звуковыми процессорами, способными в 
реальном времени генерировать звук стан- 
дарта Вофу Пда!. Впрочем, даже значитель- 
но более скромный контроллер |СНА4 1/0, уста- 
новленный на большинстве материнских плат 
под Репнит 4, отлично подходит для воспро- 
изводства многоканального аудио. А некото- 
рые из «коробочных» материнских плат от 
пе! имеют даже вход для стерео-микрофо- 
нов. Понятно, что они вряд ли подойдут для 
студийной записи музыки, но для распознава- 
ния голоса — вполне. 

Современные процессоры обладают огром- 
ной вычислительной мощью и способны од- 
новременно выполнять большое количество 
задач, в число которых может входить, в част- 
ности, и проигрывание звука. Например, ком- 
пания \Ла Тесппоо9!е$ — еще один крупней- 
ший производитель материнских плат - ли- 
цензировала оля своего чипсета 8237 аудио- 
технологию от 5епзаига, позволяющую гене- 
рировать трехмерный звук в реальном време- 
ни - при условии, что ваш процессор доста- 
точно быстр. 

Вопрос: какой же СРИ потребуется для по- 
лучения нормального аудиоряда на звуковой 
карте, интегрированной в материнскую пла- 
ту? Грубые расчеты (сделанные исходя из 
предпосылки, что нам требуется 32-каналь- 


ный звук) показывают, что у Р4-2.53 СН? на 
обработку аудио уйдет всего лишь 2-4% от 
его общей мощности. Разумеется, если игра 
поддерживает всевозможные звуковые наво- 
роты вроде расчета звукопроницаемости сре- 
ды, потребляемая процессорная мощность 
возрастет, но, в любом случае, она не превы- 
сит 8%. 

Означает ли все, сказанное выше, что РС!- 
ные звуковые карты пора выбрасывать на по- 
мойку? 

Нет, не означает. Новейшие РС|ные аудио- 
бластеры не просто разгружают центральный 
процессор, но еще и имеют целый ряд полез- 
ных функций вроде поддержки стандарта 61 и 
проигрывания О\/0-Ацаго. Кроме того, некото- 
рые компании, например, СгеаНуе [аБз, успеш- 
но действуют не только на хардверном, но и 
на софтверном фронте. Мы уже имели воз- 
можность ознакомиться с ЕАХ 4.0 - послед- 
ней версией технологии ЕАХ от Сгеайуе, — 

в реальном времени демонстрирующей много- 
направленные эффекты отражения звука на 
специально модифицированном уровне из иг- 
ры ед! КпЮНЕ /.. Впечатление потрясающее, 
доложу я вам. 

Эволюция звуковых плат продолжается. 

В самом ближайшем будущем широкое расп- 
ространение должен получить двухканальный 
24-битный звук на частоте до 192 КНР, - в то 
время как 6-канальный 24-битный звук на 
частоте до 96 КН? должен вообще стать са- 
мой обычной вещью. |п{е! сейчас вовсю прод- 
вигает свою новейшую разработку на попри- 
ще интегрированных аудио-систем под кодо- 
вым названием Ага[а, которая должна испра- 
вить все проблемы нынешней системы АС97. 
МисгозоЙ тоже непрерывно трудится над со- 


вершенствованием процесса обработки звука 
в \\Ипдо\5. 

Иными словами, аудио-возможности совре- 
менных компьютеров постоянно растут, и это 
особенно радует, если учесть, какой огром- 
ный прогресс был достигнут в данной области 
за последние годы. Неважно, наслаждаетесь 
ли вы звучанием Ац@юу 2 через десяток 
мощнейших колонок и сабвуферов, или же 
просто слушаете стерео через аудио-выход 
на материнской плате - сегодня РС-аи о на- 
ходится на высоте, о которой еще совсем не- 
давно не приходилось даже мечтать. 

Что же выбрать? Если вы считаете себя 
серьезным геймером, то, конечно, вам нужна 
полноценная РСГная звуковая карта - ведь 
современные компьютерные игры все более 
и более активно используют трехмерные ау- 
дио-эффекты. Причем некоторые из этих эф- 
фектов весьма ресурсоемки, и если в их рас- 
чете задействован центральный процессор, 
вам грозит серьезная потеря скорости. Един- 
ственное исключение сделано для владель- 
цев Ап ХР - речь идет об упомянутом вы- 
ше аудио-чипсете МСР-О на южном мосту ма- 
теринской платы пГогсе?. Но будьте внима- 
тельны при покупке - на некоторых «мамах» 
пРогсе? установлены чипсеты МСР-Т, сильно 
загружающие СРИ. 

Впрочем, даже если у вас стоит плата 
пРогсе? с чипсетом МСР-0, хорошая РС!-ная 
карта вроде Аиу 2 все равно не помешает. 
Подобные продвинутые железяки могут вы- 
полнять массу полезных функций и приго- 
дятся вам даже в те редкие моменты, когда 
вы не играете. В конце концов, у компьютера, 
помимо игр, есть ведь и другие задачи, не 
правда ли? 
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ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖОНА ХЕРСИ 
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Выжженная земля 


Болванчики для тупых геимеров. 


Разработчики игр держат нас за идиотов. Роберт Коффей 
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омните, как в детстве вы играли в вой- 

ну? Помните, как вы «стреляли» в 

своего приятеля, а он, гад, отказывал- 
ся «умирать» под предлогом того, что вы яко- 
бы промахнулись, или потому что на нем ка- 
ким-то волшебным образом оказалась непро- 
биваемая броня, или потому что Господь ре- 
шил как раз в момент вашего выстрела вознес- 
ти его на небеса, а затем, убедившись, что ваш 
приятель является подходящим кандидатом 
для вестника Второго Пришествия, спустил его 
обратно на землю - ждать четырех Всадников 
Апокалипсиса... Помните, какой лютой нена- 
вистью вы ненавидели в такие моменты своего 
дружка за то, что он играл не по правилам? 
Так вот, ребята, у меня для вас есть хорошая 
новость: эти самые пареньки заделались те- 
перь разработчиками игр, и они дерут с вас за 
свои «творения» по 40 баксов, продолжая при 
этом самым нахальным образом нарушать пра- 
вила игры - причем именно те правила, кото- 
рые сами же якобы и установили. 

Возьмем, к примеру, /тро5$!Ые Сгеашгез. Я 
готов без возражений принять базовую идею, 
положенную в основу данной игры: что имеет- 
ся некая машина, способная скрещивать друг 
с другом совершенно чужеродные виды жи- 
вотных и создавать чудовищных, доселе неви- 
данных существ. То есть идея, конечно, дурац- 
кая и притянутая за уши, но, как говорится, 
бывало и хуже... Идем дальше: авторы 
|троз$!Ые Сгеаиге$ хотят, чтобы мы поверили, 
что главный герой игры, Рекс Ченс, может от- 
сасывать у животных ДНК с помощью маги- 
ческого ружья, стреляющего дротиками и спо- 
собного, как только дротик воткнется зверюге 
в задницу, мгновенно передавать информа- 
цию, содержащуюся в ее ДНК, через весь ост- 
ров - прямиком в машину, производящую про- 
ектируемых вами монстров. ОК, я готов безро- 
потно проглотить и этот бред. Но ведь, устано- 
виВ В СВОЕЙ игре такие, пусть и маразматичес- 
кие, но все же правила, авторы /троз$!Ь/е 
Сгеаигез сами же ОТКАЗЫВАЮТСЯ играть по 
этим правилам! 

Господа разработчики, объясните, пожалуйс- 
та, почему я не могу использовать свой супер- 
магический дальнобойный дротик для того, 
чтобы отсасывать ДНК из вражеских гибрид- 
ных существ?? Почему мне не разрешают 
выстрелить чертовой иголкой в задницу поме- 
си электрического угря и гориллы и получить, 
таким образом, ее генетический код? Или хотя 
бы генетический код ее задницы?? Ну хорошо, 
допустим, что по каким-то причинам отсасы- 
вать ДНК у гибридных существ нельзя. Но по- 
чему я не могу заставить Рекса выстрелить в 
задницу самому себе или Люси, или рабочему, 

чтобы затем построить армию Рексо-бизонов, 
вооружить их ружьями и играючи вышибить 

_ мозги всем плохим парням на острове? Ре- 
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Почему я не могу выстрелить иголкой 


в задницу помеси эле 


ического угря 


и гориллы и получить этой несчаст- 


ной твари? 


бята из Кейс установили в своей игре весьма 
странные, чтобы не сказать, дурацкие, прави- 
ла, и при этом сами же отказываются их соблю- 
даты! И это лишь один пример из множества... 

Игрушка Уате$ Вопа 007: МапЕРте не только 
не следует классическим правилам, действую- 
щим во ВСЕХ продуктах, носящих имя Джейм- 
са Бонда, но и полностью игнорирует элемен- 
тарные требования к реализму игрового про- 
цесса, которые соблюдают даже дошкольники 
в своих наивных детских игрищах. Простой 
пример: когда при игре в «войнушку» кто-то 
оказывается «убит», он временно выбывает из 
игры, и оставшиеся дети на время перестают с 
ним общаться. Совсем по-другому обстоят дела 
с плохими парнями в МабЁте - они продолжа- 
ют болтать со своими дружками и после того, 
как те падают бездыханными, получив пулю в 
голову. Кроме того, даже трехлетним детям, иг- 
рающим в «прятки», хватает здравого смысла 
сообразить, что «прятаться» означает, по 
крайней мере, не наступать на пятки тому, от 
кого вы хотите скрыться. А еще детишки прек- 
расно понимают, что никакой суперагент не бу- 
дет щелкать своей шпионской камерой прямо 
под носом объекта фотоохоты. И вы будете ут- 
верждать после этого, что Марте — шпионс- 
кая игра?! 


Два приведенных выше примера - это лишь 
наиболее свежие и вопиющие иллюстрации то- 
го, как авторы игр нарушают ими же самими ус- 
тановленные правила и отказываются следо- 
вать в своих творениях элементарной логике. 
Враги в Нйтап 2, которые, по идее, должны 
бдительно охранять вверенные им объекты, 
поднимают тревогу, только когда видят мерт- 
вые тела, - т.е. оставленные вами огромные 
пятна крови на стенах им абсолютно по бара- 
бану. А в Иёта Оп/пе меня, случалось, убива- 
ли кролики и козлы... Я, конечно, не самый 
сильный и ловкий игровой журналист в мире, 
но почему-то мне кажется, что маленького пу- 
шистого кролика я смог бы забить до смерти 
даже безо всякого оружия. А взяв его тушку 
за задние лапки и используя ее в качестве ду- 
бинки, я наверняка одолел бы и козла... 

Когда-то нам, РС-геймерам, хватало мозгов 
на то, чтобы собственноручно редактировать 
файл Иитег.зуз и создавать уникальные заг- 
рузочные конеригурации для каждой новой иг- 
рушки. И то, что мы соглашаемся считать при- 
думанных игровыми дизайнерами космических 
тигров своими смертельными врагами, отнюдь 
не означает, что мы - идиоты. Пусть же разра- 
ботчики, наконец, поймут это и перестанут нас 
таковыми считать!.. 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ ДЖЕКА ХОРНАДИ 
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И все-таки он вертится! 


ЕЕАТГОМ“ Е?ООР 
Абсолютно плоский экран 
О \/. Размер точки 0,24 мм 
у ы ы : Частота развертки 95 кГц ——=—=//_— 
с па 1стома Экранное разрешение 1600х1200  —— 
(095) 252-2030, 252-2070 — 5В-интерфейс ] 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Наке (095) 236-9925; 15М Сотрщег® (095) 319-8175; 
ОЕ (095) 105-0700; РОГАНЗ (095) 755-5557; А-З уе (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Абсолютно плоский 17” экран, 
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МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 
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Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТоргг. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИЛастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СИИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Рез1епт Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТ$ИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕЕЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[аг1$ г. Москва (095) 970-1930 

УЕТВА Сотроутегс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотршег$ г. Москва (095) 775-8202 
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17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, ты 970-13-85 
Е-пай: есрпона4е@еспо!гаде.ги 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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